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Codemasters готовится выпустить этой зимой свой 
новый потенциальный суперхит, к которому мы 
решили привлечь все ваше внимание. 


УАЕРО 
PLAYSTATION 2 Мб я 


Что в нашей жизни может быть лучше PlayStation? 
Только PlayStation 2. Именно ее, любимую, мы и ре- 
шили поместить в рубрику Rulez. Именно в ней вы 
сможете узнать всю доступную нам информацию по 
этому вопросу и увидеть все доступные нам скриншо- 
ты из разрабатываемых для нее игр. 
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Такой RPG на PlayStation еще не было. 
Именно в ней вы сможете найти не только ве- 


14 Colin Mc Rae Rally 2 ликолепную графику и захватывающую исто- 
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ьно отличаясь от первой части 
своему построению, G-Police 2 
а оказалась довольно сложной 
й, Наше прохождение должно 
ючь разрешить эту проблему. 
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TOKYO GAME SHOW 


Без сомнения, главным событием конца сен- 
тября для всех плейстейшеновцев стала то- 


кийская выставка игровой про- 
дукции — Tokyo Game Show, на 
которой произошло событие, ко- 
торого мы стаким нетерпением 
все ждали. Компания Sony нако- 
нец-то показала свою 
PlayStation 2, а компании-раз- 
работчики заявили о своих 
проектах для этой платформы. 


06 этом вы еще почитаете отдельно. Но ник- 
то не стал забывать и о первой PlayStation, а 

потому новости о ней также имеются. 
Именно поэтому вся наша 
новостная рубрика на сей 
раз целиком и полностью 
посвящена Tokyo Game Show 
и прародительнице нашей 
новорожденной второй Play- 
Station. 


БУБУЩЕЕ ИГР OT SQUARE 


Знаменитый ВРб-мэйкер на прошедшей выс- 
тавке представил на суд сразу несколько иг- 
рабельных демо-версий своих продуктов и 
сделал несколько заявле- 
ний по поводу судьбы & 
своих проектов. 


Совершенно точно на ан- 
глийский язык будут пере- 
ведены Dew Prism, Chrono 
Cross, Vagrant Story u 
Parasite Eve 2. Возможно, 
к заявленным играм до- 
бавится и переизданный 
Chrono Trigger. He появит- 
ся Ha Западе только весьма занятная вещица 
под названием Chocobo Stallion. Разрабаты- 
вается она компанией ParityBit, выпустившей 
некоторое время назад весьма популярную в 
Японии игру Derby Stallion. Chocobo Stallion 
станет своеобразной переработкой предыду- 
щего суперхита (почти два миллиона копий в 


ПАРАЗИТКА 2 


Так как о Chrono Cross, Dew Prism и Vagrant 
Story было известно достаточно много, в OT- 
личие от Parasite Eve 2, не удивительно, что из 
показанных Square ролевиков больше всего 
обсуждали именно ее. 


Главной героиней Parasite Eve 2, естественно, 
будет все та же Ауа, на этот раз отражающая 
нападение злобных мито- 
хондрий. Хорошо хоть не фибаааейый 
гигантских помидоров... 
Действие игры разворачи- 
вается через три года пос- 
ле событий первой части. 
За это время Ауа подыска- 
ла себе новую работенку в 
ФБРовском — отделении 
MIST, что расшифровы- 
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Стране Восходящего Солнца как-никак) 
Вместо лошадей, совершающих забеги, те- 
перь появятся вездесущее чокобо, чьи ДНК 
можно еще будет и 
сохранять на 
PocketStation. В об- 


щем, всем напомнит 
это, по всей видимос- 
ти, забеги проклятых 
куриц в Final 
Fantasy Vil. Только 
глупее. Действи- 
тельно, неяпонец 
без такого может 
и обойтись. 


Пояснили представители Square и ситуа- 
цию с Final Fantasy Anthology. В отличие 
от японской версии, Final Fantasy 
Collection, включающей в себя четвертую, 
пятую и шестую части игры, варианты для 
Штатов и Европы будут иметь в своем сос- 


вается как Mitochondria Investigation and 
Supression Team. Kak представитель этой ор- 
ганизации она теперь и продолжит свою 
борьбу с ужасными монстрами и прочими 
бяками. 


Особенных изменений в игре, похоже, не 
предвидится, разве что слегка по-другому 
выглядит теперь систе- 
ма управления герои- 
ней, а монстры станут 
еще более страшными и 
внушительными. Хочет- 
ся также отметить, что 
над Parasite Eve 2 рабо- 
тает совершенно новая 
команда разработчиков, 
базирующаяся в Осаке. 


таве, как и ожидалось, Final Fantasy V и Final 
Fantasy VI, но со специальным музыкальным 
диском с мелодиями из этих двух игр. 


Анонсированные ранее SaGa Frontier 2 и 
Chocobo’s Mysterious Dungeon 2 отменять 
никто He собирался, а потому они также спус- 
тя некоторое время смогут нас порадовать. 


зайнер пер- 
сонажей _— Tetsuya 
Nomura также к игре He при- 
частен, так что весьма интересно бу- 

дет в конце концов посмотреть, что смогут 
сделать с «Паразиткой» совсем другие люди. 
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РОБОТОКРОЛИК 


Компания Sony объявила о выходе на 
PlayStation своеобразного продолжения ее 


знаменитых игр Jumping Flash 

и Jumping Flash 2, получившего (1 
название Robbit Mon Dieu. [ 
Главным героем станет робот- 
кролик (как было и раньше), 
которого, кстати, и кличут 
Robbit. Игра выполнена при- 
мерно в том же стиле, что и 
раньше, а геймплей так вооб- 


ще останется практически без изменений. 
Графика, безусловно, улучшится, как и станет 
сильнее сюжетная линия, кото- 
рая... А вообще зачем в такой 
игре нужен сюжет? Но Sony 
виднее. Robbit Mon Dieu дол- 
жна появиться в Японии в сере- 
дине октября, о выходе игры 
на Западе пока не говорилось, 
но, по слухам, вероятность это- 


го довольно велика. 


‘INAL FANTASY IX В 2000 ГОВУ. 


Зести из стана Square, полагаю, стоит закон- 
чить появившимися сведениями о наверное 
самой загадочной и самой ожидаемой игре 
компании — таинственной Final Fantasy |X, 
интерес к которой японцы изо всех сил по- 
погревают. 


Началось все с того, что на выставке Square 
показала рекламный ролик, в котором рас- 
сказывала о своих новых проектах. В конце 


ролика на непродолжительный момент вре- 
мени на экране появилась цифра «IX»... 


Далее. О том, что мы услышали из уст художни- 
ka Yoshitaka Amano еще до выставки, мы уже 
говорили. Спустя некоторое время в Интерне- 
те стали появляться якобы наброски к Final 
Fantasy IX. Так это или нет, являются ли они 
подлинными, или же это скетчи к какой-то дру- 
гой игре — так и неизвестно. Картину завер- 


вы 


Знаменитая Namco объявила о своих планах 
выпустить весной следующего года новую иг- 
ру из своей ролевой серии. Tales of Eternia яв- 
ляется продолжением известных Tales of 
Destiny для PlayStation и Tales of Phantasia для 
SNES. Впервые за всю историю сериала его 
представитель отступит от классической двух- 
мерности и предстанет перед нами уже в 30 с 


На то, что Alundra получит свой сиквел, на- 
деялись все. Полюбился эльф- 
dreamwalker, так похожий на 

№9еГа из великолепного 

Landstalker. И вот еще до 

Tokyo Game Show, в начале сентября стали 
появляться сведения о том, что продолжение 
находится в разработке и уже к концу года 
появится на прилавках. К выставке Contrail 
подготовила демку и, надо сказать, что уви- 
денное впечатляет. Алундрик теперь, по слу- 
хам, у нас переквалифицировался в охотника 
на пиратов, что обещает не менее захваты- 
вающие впечатления, чем имели место ра- 
нее. Alundra 2, следуя многочисленным при- 
мерам других ролевых игр, становится трех- 
мерной, что, наверное, добавит игре попу- 
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некоторыми элементами 20. Бэкграунды не 
отрисованы вручную, а составлены из полиго- 
нов, тогда как персонажи остаются плоскими. 


Несмотря на такие изменения, Tales of 
Eternia в общем будет выдерживать стиль, ус- 
тановленный своими предшественниками. 
Игровой процесс изменится не так уж и силь- 


лярности. Хотя мы любили бы, наверное, ее 
больше, если бы она осталась плоской. По- 
мимо всего прочего, в игре, судя по 


нимательные мини-игры, обе- 
щающие разнообразить игровой процесс. 
Просто так обо всем рассказать нельзя, а 
потому с пос- 
туплением до- 
бавочной ин- 
формации 
вы можете 
ждать от нас 
полноцен- 
ной пре- 
ВЬЮШКИ. 


всему, будут присутствовать и за- 


шил сам Hironobu Sakaguchi, в интервью япон- 
скому изданию Game WEEK наговоривший 
массу интересных вещей. Так, по его словам, 
Final Fantasy IX однозначно появится в Японии 
в 2000 году, а примерно через полгодика вый- 
дет и на Западе. Все в этом плане как и в слу- 
чае с Final Fantasy МИ. Платформой же для иг- 
ры станет первая PlayStation, а не вторая, как 
думали многие еще несколько месяцев назад. 
Прогнозы, похоже, подтверждаются. 


a + 
‘- 


но, а любопытная система ведения боев, 
приглянувшаяся некоторым людям, останет- 
ся на месте. Так же, как и ранее, студия 
Production IG обеспечит игру анимешными 
роликами, что добавит в игру дополнитель- 
ную изюминку. Ничего, конечно, особенного 
в игре не будет, но любителю другого и не 
нужно. 


Выход Alundra 2 в Японии запланирован на 
18-е ноября. На английский язык переводить 
ее, скорее всего, будет Activision, что, впро- 
чем, еще решено не окончательно. 


россия от 
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СТРЕЛАЛОЧНЫЙ RESIDENT EVIL 


Помимо Resident Evil 3 Nemesis 
PlayStation и Resident Evil: 
Code Veronica для Dreamcast, 
Capcom продемонстриро- 
вала еще один любопыт- 
ный проект в рамках 
своей популярнейшей 
серии. В Стране Восхо- 
дящего Солнца назы- 
ваться он будет Bi- 
ohazard Gun Survi- 
vor, а представляет 
он собой не что иное, как 
помесь стрелялки с пистолетом, 
вроде сеговского House of the Dead, и, соб- 


ственно, самого Biohazard-Resident Evil. С 


ECTS'$8 


PlayStation Ha прошедшем ЕСТ$'99 было мно- 
го. Эту фразу можно понимать в самом что ни 
на есть буквальном смысле. Nintendo 64 встре- 
чалась раза в три реже, а Dreamcast’os, нес- 
мотря на приближающийся европейский за- 
пуск, было вообще очень мало. И даже эта по- 
верхностная, ни к чему не обязывающая ин- 
формация наводит на некоторые размышле- 
ния и, в принципе, более-менее объективно 
отражает реальность. Sony до сих пор способ- 
на удерживать свои европейские позиции, и 
даже Sega с новой консолью до некоторых пор 
вряд ли окажется способна помешать этому. 


Но для начала, пожалуй, стоило бы вкратце 
обрисовать ситуацию, сложившуюся к настоя- 
щему времени вокруг крупнейшей европей- 
ской игровой выставки. Дело в том, что ЕСТ$ 


opm россия 


ДЛЯ 


House of the Dead игру очень роднит стреля- 
ние по трупам (действительно, в этом плане 
игры очень друг на дружку похожи), но в 
то же время ко всему этому до- 
бавлена такая вещь, как 
возможность пере- 
мещения в раз- 
личных направле- 
ниях, что добавляет 
игре оттенок Do- 
оп`овости. Действие, 
конечно же, развора- 
чивается в Raccon City, 
толпами 


сможет все это реализовать на деле, ведь на 


не имеет игровых корней. а 
Изначально выставка заду- ai 


мывалась, как компьютерная, 
и игры на ней если и встреча- 
лись, то только как далеко не 
самый важный элемент ком- 
пьютерной индустрии. Что уж 
там говорить о приставках! Од- 
нако с каждым годом ЕСТ$ все 
больше и больше превращалось 
(и, кстати говоря, до сих пор 
превращается) в типичное игро- 
вое шоу. Причин тому много. 
Одна из главных заключается в 
том, что в Европе до недавних 
пор не было центральной игро- 
вой выставки. В Америке есть ЕЗ. В Японии — 
Tokyo Game Show. А сформировавшийся ев- 


инфицированных Т-виру- 
сом. Интересно, как Сарсот 


словах все звучит, по правде говоря, немного 
жутковато. 


ропейский игровой рынок 
мог остаться без своеоб- 
разной сцены, если бы не 
ECTS. И все было бы прос- 
то замечательно, если бы 
издатели и разработчики, 
то есть те, кто, собствен- 
но, делает шоу, относи- 
лись бы к ЕСТ$ как к 
крупному мировому со- 
бытию. Однако до сих 
пор многие «темного», 
неигрового прошлого 
“| забыть не могут и к TO- 

му же считают (по боль- 
шей части, справедливо), 
что европейский рынок им пока не нужен, а 
до мирового уровня ЕСТ$ все равно пока еще 
не дорос. Типичный представитель сторонни- 
ков такого мнения — Sega, которая совер- 
шенно правильно решила, что большой доро- 
гой стенд на выставке никак на продажу 
Dreamcast’oB не повлияет, а потому OH ей не 
нужен. Конечно, официальный европейский 
дистрибьютор ни с Nintendo, ни тем более с 
Sony по величине и «содержанию» стенда со- 
перничать не мог. Стоит ли говорить о том, 
что значит для Sony европейский рынок? 


Именно поэтому у Sony традиционно был са- 
мый большой и (сейчас можно с увереннос- 
тью сказать) самый стильный стенд. Хотя вряд 
ли несколько больших полукруглых залов бы- 
ло бы правильно называть стендом. Первые 
впечатления усугубляло невероятное коли- 
чество консолей и телевизоров, рационально, 
но в то же время очень стильно расставлен- 
ных в двух первых залах. С другой стороны, 
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чего-то принципиально нового, чего мы еще 
не видели или о чем не слышали, было до 
обидного мало. Официально было заявлено, 
что на стенде Sony будет представлено 16 но- 
вых игр для PlayStation. Имелись в виду как 
новые для всего мира, так и новые только для 
Европы. Многие из этих игр были впервые 
продемонстрированы на ЕЗ'99. Особой попу- 
лярностью пользовались такие хиты, как бгап 
Turismo 2, Final Fantasy М! и Wipeout 3. 


Больше всего посетителей привлекала часть 
стенда, названная Sony «Проблеском будуще- 
го». Разумеется, она была посвященна Play- 
Station 2, но никаких сенсационных подроб- 
ностей ни о новой приставке, ни об играх для 
нее выяснить было невозможно. Два десятка 
телевизоров, на которых синхронно крутятся 
технологические демки, — это впечатляет, но, 
честно говоря, мы надеялись увидеть на ЕСТ$ 
что-то действительно новое. 


Вообще, посетители стенда Sony были предос- 
тавленны сами себе. Многочисленные PR’bI 
или девушки, их заменявшие) ограничива- 
лись выдачей пресс-релизов, дисков, наклеек 
и бейсболок. Поговорить на самом деле было 
не с кем. Организаторов, конечно же, можно 
понять — «обслужить» гигантское количество 
случайных» посетителей не так-то просто, да 
и вовсе не нужно, а отличить «случайных» от 
«неслучайных» на выставке было практически 
невозможно. Sony поступила вполне логично, 
организовав после окончания выставки кон- 
ференцию для дистрибьюторов и прессы в од- 
ном из отелей в центре Лондона. Разумеется, 
мы оказались в числе приглашенных, так что 
спешим поделиться информацией из первых 


рук. 


Основной целью конференции было убедить 
присутствующих в том, что PlayStation на дан- 
ный момент живее всех живых, умирать в 
ближайшие несколько лет не собирается и ос- 
тается, таким образом, самой популярной 
приставкой в мире. В доказательство были 
приведены впечатляющие графики 
роста продаж в последнее время. В 
дополнение ко всему буквально 
каждого участника конференции в 
обязательном порядке знакомили с 
каждой из 16 новых игр, о которых 
говорилось ранее. Делалось это 
весьма оригинальным способом. 
Организаторы конференции орга- 
низовали импровизированные со- 
ревнования между 16 опять-таки 
импровизированными командами, 
состоящими из приглашенных дис- 
трибьютеров и журналистов. Поря- 
рок был очень простой и логичный. 
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`2. Версия, представленная на 


Команда подходит к приставке под номером 
один с Gran Turismo 2. Разработчики игры рас- 
сказывают о своем детище, отвечают на воп- 
росы, после чего нам дается возможность в 
течение нескольких минут проверить слова 
разработчиков на деле. Результаты игры запи- 
сываются на бумажку, команда переходит к 
приставке под номером 2 с This is Роофа!. И 
так далее. Победители, разумеется, награж- 
даются ценными призами. Система, как нам 
пришлось убедиться, весьма эффективная, и 
практически каждая игра оста- 
Buna после себя вполне кон- © 
кретные впечатления. 


Начнем с того же Gran Turismo 


конференции Sony, реально 
отличалась от того, что видели 
наши корреспонденты на 
ЕЗ'99. По крайней мере, трасс 
было много, физическая мо- 
дель доработана, а графика 
серьезно улучшена. В общем, 
это — достойный преемник 
первой части игры, не больше, 
не меньше. This is Football, кста- 
ти говоря, впервые был представлен на 
ЕСТ$'99. Основным достоинством необычай- 
но качественного спортивного симулятора 
все же представляется многопользователь- 
ская игра. Даже восемь человек не будут чув- 
ствовать себя тесно за одной приставкой, что 
лишний раз подтверждает высокие игровые 
возможности This is Football. Приятно удивила 
Formula One 99 от Psygnosis. Высокий уровень 
реализма, отличная графика и, что самое 
важное, простое и отзывчивое управление 
создают впечатление, что лучшего симулятора 
гонок «Формулы 1» нет и быть не может. 
Disney's Tarzan — одна из лучших платфор- 
менных аркад за последнее время. Яркая, 
красивая, динамичная, разнообразная, вдо- 
бавок ко всему трехмерная (ну или почти 
трехмерная), она затягивает быстро и надол- 
го. Кстати говоря, Sony поспешила уверить, 


что в ближайшее время особое внимание бу- 
дет уделено играм для детей, а также играм 
для девочек. Дело в том, что в последнее вре- 
мя PlayStation стал пользоваться особым успе- 
хом именно в этих кругах геймеров. Из всех 
игр, представленных на конференции, откро- 
венно разочаровал лишь Team Crash Racing. 
Очередная пародия Ha Mario Carts 64, прямо- 
таки скажем, не удалась. Speed Freaks значи- 
тельно лучше. Неотзывчивое управление со 
сложными трассами — не самое лучшее соче- 
тание для аркадной гонки. 


PlayStation 2 на конференции 
упоминалась часто. Но не бо- 
лее того. Называли ее тогда, 
правда, PlayStation Next 
Generation, HO какой-то новой 
информации выяснить He уда- 
лось. 5опу решила открыть 
карты только на Tokyo Game 
Show, и с этим пришлось счи- 
таться. 


Другая интересная информа- 
ция касается новой или, точ- 
нее, обновленной маркетинго- 
вой политики Sony, которая на этот раз заду- 
мала сделать PlayStation ультрамодным явле- 
нием. Основные понятия в новой философии 
Sony — Mental Wealth (ментальное богатство} 
и Natural Born Gamers (прирожденные гейме- 
ры). Главный герой девочка с треугольным 
«марсианским» лицом, которая призвана 
олицетворять новое поколение’ игроков. 
Кстати, на английском телевидении уже запу- 
щена реклама Sony с «марсианской» девоч- 
кой, которая производит весьма странное 
впечатление. Также на конференции нам бы- 
ли продемонстрированы новые рекламные 
ролики. Думаю, постороннему человеку было 
бы достаточно сложно догадаться, что посвя- 
щены они, на самом деле, PlayStation. Но уз- 
нав об этом единожды, забыть не удастся. В 
этом смысле показательны агрессивно-отвле- 
ченные слоганы. Приведу лишь несколько 
примеров: Land on Your Own Moon 
(сядь на своей собственной луне), Be 
Your Own Него (будь своим героем), 
Quote Yourself (цитируй самого себя), 
а также Fuck Progress by Proxy (Henepe- 
водимая игра не вполне цензурных 
|| слов). Неплохо, не правда ли? И как 
после этого воспринимать европей- 
скую рекламу Dreamcast (мы продали 
собачку, чтобы купить приставку)? 


Похоже, у Sony все хорошо. PlayStation 
жива и неплохо себя чувствует. Что 
еще требовалось узнать? 
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НОВОСТИ 


ХИТ.ПАРАВ 


Уже во второй раз наш журнал знакомит чи- мы публиковали месяц назад. Наши читате- HMA тамошних игроков, а в Японии, как вы 
тателей с теми играми, которые сегодня на- ли наконец-то отдали должное шедевраль- можете заметить, в моду снова вошли тан- 
ходятся на пике популярности. Как вы може- ному Metal Gear Solid’y от Konami. Вышед-  цевально-музыкальные игры. Hy а в Англии 
те заметить, все нижеприведенные списки  шая в начале сентября в Америке восьмая балом снова правит выпущенный вторично 
игр разительно отличаются от тех, которые Final Fantasy также не осталась без внима- Tekken. Вот так. 


1. Metal Gear Solid/Konami 


г’ В 


2. Driver/GT Interactive 2. Madden NFL 2000/Electronic Arts 
3. Gran Turismo/Sony 3. Gran Turismo/Sony 

4. Resident Evil 2/Capcom 4. Driver/GT Interactive 

5. Final Fantasy VIl/Sony 5. Spyro the Dragon/Sony 

6. Tekken 3/Sony 6. WWF Attitude/Acclaim é' 

7. Silent Hill/Konami 7. Crash Bandicoot 3 Warped/Sony 

8. Final Fantasy Vill/Square 8. NFL Gameday 2000/989 Studios _ 

9. Syphon Filter/Sony 9. Final Fantasy VII/Sony 

10. Tomb Raider 3/Eidos 10. A Bug's Life/Sony 


PRY REE. 7—4 м м 9 
#6: ЗЕСЖЕВОЗМЕХ ик. 


2. Legacy of Кат: Soul Reaver/Eidos Z. 2. Jikkyou World в Winning — 4/Konami 
3. WWF: Attitude/Acclaim 3. Nobunaga’s Ambition - Retsu/Koei 

4. Colin McRae Rally Platinum/Codemasters 4. Dance Dance Revolution 2nd ReMix/Konami 

5. Gran Turismo Platinum/Sony 5. Front Mission 3/Square 

6. Driver/GT Interactive 6. Wild Arms 2nd Ignition/Sony 

7. FA Premier League Stars/Electronic Arts 7. My Cooking/Sony 

8. Wipeout 3/Sony . 8. Jikkyou Powerful Pro Baseball '99 Beginning Version/ Konami 
9. Crash Bandicoot 2 Platinum/Sony 9. Accompaniment Anywhere/Sony 

10.Tomb Raider 2 Platinum/Eidos 10. Getter Robot Daikessen/Bandai Visual 
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COMMAND & CONQUER — 
культовая игра 

для фанатов стратегий 

в реальном времени 


5 
КОНКУРС 


aCTPAn СР, 
полностью посвященный C&C: TIBERIAN SUN 


PLATSTATION 2 


Осеннюю выставку Tokyo Game Show с нетерпением ждали все. В принципе, ждут ее всегда, потому как что-то интересное 
на ней обязательно появится, но все же сейчас это был особенный случай. Именно в середине сентября, во время токийско- 
го игрушечного шоу, как и пять лет назад, Sony обещала наконец-то представить публике свою новую приставку. И она ее 


представила. 


дной из самых больших загадок бы- 

ло название новой приставки. Впро- 

чем, незадолго до выставки Кутара- 

ги-сан создатель игровой системы 
сообщил, что название однозначно будет 
включать в себя слово PlayStation плюс что-то 
еще. Логично было предположить, что этим 
«что-то» окажется цифра два. Так оно и ока- 
залось. Итак, официальное название — 
PlayStation 2. 


Для начала ответим на самый волнующий воп- 
рос, умещающийся в одно единственное слово: 
«Когда?». Весной. Четвертого марта 2000 года. 
В Японии, понятное дело. А на Западе, как 
обычно, где-то осенью, более чем через полго- 
да. Стоить это удовольствие будет, что совсем 
не внушает радости, 39800 йен, что составляет 
порядка 360-370 долларов США, а это дос- 
таточно много. Особенно если учитывать, 
что сеговский Dreamcast обойдется игроку 
чуть ли не в два раза дешевле. С другой 
стороны, посмотрите, что мы получим за 
эти деньги. 


Мы получим самый мощный на данный 
момент игровой агрегат, из которого при 
достаточном умении разработчиков мож- 
но выжимать просто потрясающие ре- 
зультаты. Безусловно, это будут не обещан- 
ные 75 миллионов полигонов в секунду, как 
бы ни пыталась нас убедить в этом Sony. Это 
преувеличение (притом довольно сильное), 
которое компания использовала для подог- 
рева шумихи вокруг своей новой приставки. 
Но и без этого технические характеристики 
впечатляют. Ознакомиться с ними вы можете, 
посмотрев на специальную врезку. 


Внешне PlayStation 2 напоминает что-то 
вроде старенькой 300, скрещенной с супер- 
современным О\О-проигрывателем. Ника- 
ких плавных изгибов Dreamcast, «холмистос- 
ти» Nintendo 64 или варианта супердизайна 
Project Dolphin (если кто из вас его видел). К 
такому дизайну разные люди относятся по- 
разному. Кому-то он придется по душе — 
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строгие линии, особый стиль, а кому-то — 
нет. Но о вкусах не спорят. Картинки перед 
вами — разглядывайте и оценивайте сами. 
Что интересно, консоль можно будет ставить 
не только в горизонтальное положение, но и 
в вертикальное, а это уже нечто совершенно 
новое. 


Кроме того, PlayStation 2 обладает возмож- 
ностью проигрывать не только игры для 
PlayStation и PlayStation 2, но и видеодиски 
формата DVD (не говоря уже об обычных му- 
зыкальных дисках). Причем смотрите, как это 
все поставлено. Игры для PlayStation 2 mox- 
но будет выпускать как Ha DVD, так и Ha CD, 
причем CD теперь будут не черного, а синего 
цвета, тогда как DVD останутся серебристыми, 
неокрашенными. Так что приставочка, полу- 


чается, предназначена не только для игры. 
В комплекте с самой приставкой будет пос- 
тавляться также и контроллер Dual Shock 2, 
новая карточка памяти на 8 мегабит, демо- 
диск, а также комплект шнуров. О Dual Shock 
2 надо сказать дополнительно. 

Внешне он практически ничем не отличается 
от привычного нам первого Dual Shock, но 
имеет ряд новых и полезных черт. Если быть 
точным, новая полезная функция одна, но 
зато она стоит десятка новинок. Квадрат, 
треугольник, кружок и крестик стали анало- 
говыми, то есть чувствительными к нажа- 
тию. Играть так, во-первых, становится 
приятнее, потому как кнопочки одновре- 
менно приобретают отзывчивость, а во-вто- 
рых, это открывает новые игровые BO3MOX- 
ности. По слухам, новые функции будут ис- 
пользованы Namco в Tekken Tag Tournament 


(об играх для PlayStation 2 читайте ниже), 
то есть сила удара, возможно, будет зави- 
сеть от силы нажатия. Правда, если это дей- 
ствительно так, то победителем станет толь- 
ко игрок, который додумается бить по кноп- 
кам кирпичом. 


Расстраивает то, что к PlayStation, в отличие 
от Nintendo 64 и Dreamcast, нельзя подклю- 
чить четыре контроллера, не используя до- 
полнительных устройств и, соответственно, 
не тратя лишних денег. Для пультов предназ- 
начено лишь два порта, но выпуск Multi-Tap 
уже планируется, о чем на выставке также 
сказали. К слову, для PlayStation 2 также бы- 
ло объявлено одно интересное переферий- 
ное устройство, известное как... PocketStation. 
Если помните, компания Sony передумала 
выпускать его в Европе и Америке, но те- 
перь все, по-видимому, будет по-другому. 


А где модем, где возможность играть по се- 
ти? Как обещает 5опу, все это появится, но 
немного позже (где-то в районе 2001 года). 
Причем в сети можно будет не просто иг- 
рать, но и скачивать различные апдейты к 
существующим играм, дополнительные 
уровни и прочие полезные штуки. Естес- 
твенно, все это нужно где-то хранить, а по- 
тому в продаже появится и жесткий диск, на 
который все добро можно будет пихать. Но 
все это позже, примерно через год после 
появления приставки в продаже. Придется 
подождать. 


Конечно же, сразу после того, как обществен- 
ности показали приставку, хлынули анонсы 
игр. Игры — это главное для приставки, на ко- 
торой они выходят, а потому давайте получ- 
ше познакомимся с самыми интересными их 
образцами. 


Tekken Tag Tournament 
Жанр: fighting 


Разработчик: Namco 
Выход: март 2000 
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Вообще-то, про эту игру мы успели вам ранее 
рассказать, но вернуться к ней сейчас действи- 
тельно необходимо. 

Дело в том, что Tekken Tag Tournament на nep- 
вой PlayStation не появится, а его модернизи- 
рованный перевод с игровых автоматов вый- 
дет только Ha PlayStation 2. Последнюю 
Namco и показала на TGS. Внешне Tekken Tag 
Tournament выглядит достаточно солидно и 
производит достаточно сильное впечатление, 
даже несмотря на некоторые недостатки, ко- 
торых на мощной PlayStation 2 мы, честно 
говоря, не ожидали увидеть. Игровой же про- 
цесс, судя по всему, остается таким же текке- 
новским, как и раньше, только с добавлением 
{ад-режима, то есть возможности смены одно- 
го бойца на другого непосредственно во вре- 
мя боя. Масса бойцов на выбор из всех преды- 
дущих игр серии должны порадовать всех пок- 
лонников Tekken, а новое графическое офор- 
мление обещает сделать Tekken Tag Tourna- 
ment одной из красивейших игр в жанре. 


Gran Turismo 2000 
Жанр: гонки 


Разработчик: Polyphony Digital 
Выход: 4 марта 2000 


Показанная Ha TGS демка Gran Turismo 2000 


мало чем визуально отличалась OT того, что 
мы видели весной на ЕЗ, но и это очень даже 
неплохо. Особенно красиво смотрятся автомо- 
били — все в бликах света, яркие, просто неве- 
роятные. Трассы пока смотрятся не настолько 
потрясающе, но тоже ничего. Оригинальный 
грантуризмовский геймплей остается на мес- 
те, реальные лицензированные авто прила- 
-зются, а фэну большее вряд ли понадобится. 
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Street Fighter EX3 


Жанр: fighting 
Разработчик: Arika 
Выход: 4 марта 2000 


[4 

Компания Arika, основанная одним из созда- 
телей Street Fighter 2, ушедшим из Capcom, ro- 
товит к выпуску PlayStation 2 третью часть 
своей мини-серии трехмерных Street Figh- 
{егов, не пользующихся особенным почетом 
у поклонников главного Сарсот`овского тво- 
рения. Street Fighter ЕХЗ, в общем, выглядит 
не так сильно, как хотелось бы, хотя кого-то 
поразит и это. Над игрой надо еще работать и 
работать, и, хотелось бы верить, АпКа и 
Сарсот именно это в оставшееся до релиза 
время и сделают. 


Dark Cloud 


Жанр: RPG 
Разработчик: Sony 
Выход: 2000 


Sony очень быстро смекнула, что новой 
приставке просто необходима неплохая ро- 
левая игра, за разработку которой она и взя- 
лась. Называться она будет Dark Cloud. Игра 
интересна тем, что игроку придется не толь- 
ко бродить по миру (и не только бродить, но 
и летать — у основного персонажа есть ко- 
вер-самолет), выполняя свою героическую 
миссию, но и изменять этот самый мир. 
Можно отстроить городок главного героя, 
провести тропинки и так далее. Точно слож- 
но сказать, как это все в итоге будет выгля- 
деть, но похоже, нас ожидает нечто интерес- 
ное. Визуально Dark Cloud весьма привлека- 
тельна, что большинство геймеров оценит 
по достоинству. 


PLAYSTATION 2 


Armored Core 2 


Жанр: action 
Разработчик: From Software 
Выход: 2000 


—_—— = 
Сиквел Armored Core от From Software дей- 
ствительно представляется интересной игрой, 
следующей путем своего предка, но устраняю- 
щей его недостатки и поражающей видом кра- 
сивых многотонных роботов. По словам раз- 
работчиков, все задумки, не реализованные в 
свое время Ha PlayStation, найдут свое место 
на PlayStation2, что превратит Armored Core в 
еще более восхитительную игру. Кроме того, в 
игру встроен режим игры на двоих, и, возмож- 
но, к нему добавится и поддержка Multi-Tap. 


New Ridge Racer 
Жанр: гонки 


Разработчик: Матсо 
Выход: 2000 


Как точно будет называться новая часть зна- 
менитого гоночного сериала — пока неизвес- 
THO, а потому на некоторое время она остает- 
ся просто «новым Ridge Racer для Р52». Ма- 
шинки в нем не такие блестящие, как в бгап 
Turismo 2000, но в общем игра вызывает боль- 
ше симпатий. Красиво, быстро, в стиле преж- 
них Ridge Racer, но еще круче. Несмотря на 
отдельные недоработки, которые можно по- 
ка простить (игра готова на 10%), эта 
Магпсо`вская гоночка радует глаз. Некоторым 
она даже нравится больше всех других проек- 
тов, продемонстрированных для PS2. 


The Bouncer 
Жанр: fighting-action 


Разработчик: Square/Dream Factory 
Выход: 2000 
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Игра 


Flower Sun and Rain* 

Panic Surfing*/ Opus Corporation 
SIDEWINDER MAX* 

MOBILE SUIT GUNDAM* 

Oni Musha* 


Street Fighter Ex3*/ ARIKA CO.,LTD. 


Resident Evil sereies 

XFIRE* 

BBD2000* 

BUST A MOVE3* 

EXOTICA* 

Fighting QTs* 

SONNETTE* 

Star Ocean 3* 

ARMORED CORE 2 

ETERNAL RING 

JADE COCOON2 STORY 

OF THE TAMAMAYU2* 
BLOODY ROAR 3* 
BOMBERMAN 2001* 

SKY SURFER* 

WILD WILD RACING 

DRUM MANIA/ КСЕ). 
GRADIUS */ KCET 

JIKKYOU WORLD SOCCER 2000*/ KCEO. 
500GP* 

NEW RIDGE RACER* 

TEKKEN TAG TOURNAMENT* 
BOKU TO MAOH (The King and |)* 
DARK CLOUD* 

DEN-SEN* 

FANTAVISION* 

GT2000* 

1.Q REMIX* 

POPOLOCROIS Ш* 

SPLASH DIVE* 
L'Arc~en~Ciel(TBC) 

TENCHU 2*/ ACQUIRE Corp. 
3D GOLF* 

CHORO Q HG* 

NINJA GAIDEN(Kunai)* 
UNiSON* 

Roadsters trophy 2000/ YUKE'S Co.,Ltd 
Robocop 

New Cool Boarders* 

F-1* 


Жанр 


Action Adventure 
Sport Action 
леталка 

3D Action 

Action Adventure 
Fighting 

Survival Horror 
стрелялка 
симулятор 
танцы 

Action RPG 

TV Game 

Love Story 

RPG 

стрелялка 

ВРб 

RPG 


3D Fighting 
Action 

Sports 

Racing 

Action 

Sports 
Shooting 

гонка 

гонка 

Fighting 
(shadow/ghost story) RPG 
(geo-rama) RPG 
Action 

Action 

Racing 

Puzzle 
(romantic-anime) RPG 
Action 

Music 

Action 

Sports 
Adventure Race 
Action 

Gein™ Action 
Car Racing 
Action 
Snowboard 
гонка 


FIGHTING ILLUSION К-1 GRANDPRIX* Sports 


PLAYSTATION 2 


The Bouncer — игра достаточно таинственная, 
так как толком неизвестно, что она собой в 
конце концов будет представлять. Вероятнее 
всего, это будет нечто вроде Ehrgeiz, смешан- 
ного с капкомовским Final Fight. Только на 
четверых. Нечто, сочетающее в себе черты 
файтингов и action. Фрагменты The Bouncer 
мы видели уже раньше и даже писали о ней. 
Всем казалось, что это Ehrgeiz 2, ведь и разра- 
ботчик тот же, и внешне смахивает. Ан нет, 
это новая игра. Подождем новых подробнос- 
тей, ведь сейчас мало что известно — публике 
Ha TGS в демке дали только камерой покру- 
тить, да освещением порулить, но никак не 
поиграть. 


Kessen 
Жанр: стратегия 


Разработчик: Кое! 
Выход: 4 марта 2000 


Kessen — это совсем не та игра, которой мож- 
но восторгаться. И вообще, сказать что-либо о 
ней довольно сложно. Стратегическая игра от 
Koei, действие которой разворачивается в 
средневековой Японии, а самой заметной 
чертой является присутствие пятидесяти кра- 
сивых лошадок на экране одновременно. Ка- 
ков игровой процесс — никто не знает (да и 
неважно, главное ведь — лошадки), потому 
что Кое! упорно показывает только видео 
своей эпической игры. Kessen — штука до- 
вольно своеобразная, особенно на фоне дру- 
гих проектов, а потому мы и привлекаем ва- 
ше внимание к этой игре. 


„Также вместе с вышеназванными проектами 


компания 5опу и ее партнеры объявили и о 
выходе в следующем году следующих проек- 
тов от многочисленных японских компаний. 
О них мы абсолютно ничего не знаем, поэто- 
му воздерживаемся от своих комментариев. 
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Ассоциация по борьбе с компьютерным пиратством" 


ОНОМ РФ 


Компьютерное пиратство преследуется 
По итогом ушедшего года борьба с пират 
приобрела более масштабную форму: 

‚ изъято контрафактной продукции - бол 
нелегальных копий 

- проведена огромная профилактическ 
‘ наработана практика ведения судоп 
по авторскому праву 
‹ привлечены к уголовной и админ ативной 
ответственности 168 человек - на 
авторского права 
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~ 


www.elspa.ru 


ЖАНР: гонки 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Codemasters 


ДАТА ВЫХОДА: зима 1999 
АЛЬТЕРНАТИВА: Colin McRae Rally, V-Rally 1-2 


COLIN MCRAE RALLY 2 


Англия. Компания Codemasters. «Статус» — если не боги в 


игр для PlayStation, то очень близки. Colin 


программировании 
McRae. Если не бог раллийных гонок, то очень близок. Colin McRae Rally. Если не божественный симулятор чемпионата ми- 
ра по ралли, то очень-очень близко. Colin McRae Rally 2. Если не продолжение, то что?! 


а, дорогие читатели. У всех нас снова 

есть повод для ликования, ибо моль- 

бы услышаны и нас ждет продолже- 

ние этого бессмертного хита от ан- 

ий@Ких разработчиков. Туманный Альбион 
безоговорочно считает, что именно Codemas- 
ters являются самыми лучшими разработчи- 
ками для приставки OT Sony, и причин для это- 
го несколько. Путь к славе начался с создания 
серии аркадных гонок Micro Mashines, но нас- 
тоящий успех пришел именно с выпуском 
первой части Colin McRae Rally. Как считают 
многие зарубежные (а особенно английские 
игровые журналы), в игре было все: отличная 
графика, прекрасное управление, а глав- 
ное — высокая реалистичность происходяще- 
го, затмевающая собой даже ‘потуги бгап 
Turismo. Должен заметить, что к этим дифи- 
рамбам стоит относиться с осторожностью, 
ибо к оценкам примешивается национальная 
гордость англичан, которая вытягивает на 
вершины британского хит-парада сомнитель- 
ные произведения «национальных» разра- 
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ботчиков, даже если они являются откровен- 
ной ерундой. Признаюсь, меня чувство пред- 
взятости по отношению к Colin McRae Rally не 
покидало даже после ознакомления с игрой. 
Но стоило взять в руки контроллер и проехать 
парочку трасс, как все стало на свои места. 
Это, безусловно, самый лучший симулятор 
раллийных гонок на приставке. Никакие там 
V-rally, да простят меня поклонники данного 
творения Infogrames, даже рядом не стояли. 
Стоит, тем не менее, отметить, что датиро- 
ванная 1996 годом игра сегодня смотрится 
немного устаревшей, a, следовательно, 
Codemasters имеют все предпосылки для CO3- 
дания продолжения — Colin McRae Rally 2. 
Чем они сейчас BO— всю и занимаются. И ak- 
тивно помогает им в этом сам бог раллийных 
гонок — господин McRae. 


Российские читатели нашего журнала, воз- 
можно, спросят: «А что, собственно, такого в 
этом самом господине?». Согласен, игр, 
имеющих в названии имя того или иного из- 
вестного спортсмена, довольно много, но 
далеко не всегда данные знаменитости 
принимают непосредственное участие в 
процессе создания игры. В случае же с 
Codemasters ситуация иная: разработчики 

Е пригласили и 
уговорили Coli- 
= "а вплотную 
подойти к рабо- 
“ye те над проек- 

том — богатый 

опыт именитого 

гонщика приго- 


дился в создании трасс, программировании 
поведения автомобиля на трассе и его после- 
дующей обкатке по виртуальным просторам 
игры. Codemasters купили лицензии на ис- 
пользование практически всех участвующих в 
настоящих гонках автомобилей — Subaru еще 
никогда так хорошо не смотрелась ни в одной 


игре. 


Говорят, что Colin McRae очень ответствен- 
ный человек, который всегда старается все 
сделать наилучшим образом. Он следил за 
каждой мелочью в процессе создания игры, 
помогал советами, и, возможно, именно бла- 
годаря такому вниманию с его стороны Colin 
McRae Rally получилась просто великолепной. 
Но, как говорится, всегда есть место для улуч- 
шений. 


Codemasters подошли со всей серьезностью к 
работе над второй частью, а господин McRae 
им во всем старается помогать. Интересный 
момент: компания Infogrames спонсировала 
один из этапов чемпионата мира по ралли, в 
результате чего на всех автомобилях 
красовались наклейки V-Rally 2. Колин 
отказался садиться в свой Ford Focus 
(гонщик сменил команду — прощай, 
Subaru!) до тех пор, пока всю рекламу 
французского разработчика не удалили 
с машины. Кстати, Ford Focus Martini 
Сойп’а был на прошедшем в сентябре 
1999 года в Москве автосалоне. Все же- 
| лающие могли потрогать и сфотогра- 
фироваться с прекрасными девушками 
из команды Martini. 
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Графика во втором Colin Mc Rae 
все еще в состоянии радовать 
глаз даже самого искушенного в 
гонках игрока. Жалко что Gran 
Turismo 3 будет все-таки лучше. 


> 


Посмотрите на скриншоты, уважаемые чита- 
тели, и прослезитесь... от радости, ибо вас 
ждет такое зрелище, равных которому не мо- 
жет представить ни одна из существующих на 
PlayStation гонок. Codemasters добились прак- 
тически невозможного — количество полиго- 
нов, из которых состоит машина, было увели- 
чено с 400 до 700! Среди прочих наворотов 
стоит упомянуть работающие фары, поворот- 
ники, полупрозрачные стекла автомобиля, 
через которые видно водителя, а также новая 
техника отражения света от лакокрасочного 
покрытия машины — так, простите за баналь- 
ность, реально Ha PlayStation не выглядело ни 
одно транспортное средство. 


Никто, в общем-то, и не сомневался, что игра 
будет красивой, но не за это народ любит 
Colin McRae Rally. Реализм происходящего 
поставлен во главу угла, и именно для этого 
пригласили Colin’a. Сейчас разработчики вов- 
сю работают в двух направлениях: механи- 
ческая часть виртуального транспортного 
средства и улучшение алгоритмов расчета 
повреждений. 


McRae и его штурман Nicky Grist вместе с ко- 
мандой программистов отправились в Барсе- 
лону, где вовсю накатались на настоящем 
раллийном Форде. Codemasters пытаются пе- 
редать ощущение от вождения настоящего ав- 
томобиля в трудных условиях ралли. Такие 
поездки позволили сделать ряд выводов, KO- 
торые легли в основу работ по улучшению по- 
ведения машины на трассе в игре. Полной 
«переделке» подверглись 

управление и подвеска. 
Colin постоянно учас- 
твует в соревнованиях, 
потому как только у не- 
го выдается свободное 
время, разработчики 
похищают его для об- 
катки виртуального ав- 
томобиля. Как человек 
практичный, McRae мо- ~ 


россия 


жет помочь не 
только советом, 
но и; например, 
взять и еще раз 
показать на нас- 
тоящей машине, 
как выглядит ка- 
кой-нибудь не по- 

лучившийся реалистично в игре занос в 
жизни. Подвеска в результате таких «наг- 
лядных примеров» тоже была перерабо- 
тана, теперь всевозможные крены, зано- 
сы, прыжки полностью удовлетворяют 
запросам Colin’a, ну а мы в свою очередь - 
получим практически настоящий (но при этом 
виртуальный) раллийный автомобиль. 


В последнее время стало очевидно, что без 
взаимодействия программистов и автопроиз- 
водителей ни одна игра, претендующая на 
реалистичность, обойтись не может. Colin 
McRae Rally 2 — не исключение. Kak уже го- 
ворилось, все участвующие в заездах машины 
были лицензированы у соответствующих ко- 
манд. Но Codemasters пошли дальше: исполь- 
зовав связи (и участие в команде Гога) все то- 
го же Со!п’а, разработчики смогли добыть 
настоящие телеметрические данные Ford 
Focus! Их сразу же заложили в программу, в 
результате чего машина зажила полноценной 
виртуальной жизнью, добавляя очередное оч- 
ко в графу реализма. 


Алгоритм расчета повреждений — еще один 
повод для гордости разработчиков. Как и в 
первой части, игрок сможет изрядно помять 
выбранный автомобиль, но на этом измыва- 
тельства не кончаются. Машина будет перево- 
рачиваться, терять детали, 
например, бампер или ко- 
леса. Естественно, без ко- 
лес доехать до финиша бу- 
дет очень и очень непросто 
— как и в реальной жизни. 


Codemasters, понятное де- 
ло, сфокусировались не 
только на машинах. Во вто- 


COLIN MCRAE RALLY 2 


рой части Colin McRae Rally стало еще больше 
существующих на самом деле трасс, проле- 
гающих в различных уголках Европы. Повыси- 
лась и их детализация: взять хотя бы Англию, 
где обилие мелочей, таких, как надписи в вит- 
ринах, пабы и указатели, вносят приятное 
разнообразие и местный колорит в гонку. Не 
обошлось и без «самодельных» трасс, над ко- 
торыми поработал и Colin — именно эти ше- 
девры являются самыми сложными в игре. 
Освещение и погодные условия заставляют 
биться мое сердце в ускоренном режиме. К 
езде ночью и днем все уже привыкли, но как 
же красиво все подсвечивается ночью вклю- 
ченными фарами! Ни в коем случае нельзя 
забывать об изменениях погоды. Начался 
заезд, как вдруг начинается дождь или, что 
еще хуже, снег. В общем, нет таких погодных 
условий, в которых бы не пришлось прово- 
дить заезд. 


Если вы любите гонки, то Colin McRae Rally 
2 именно для вас, конечно, при условии, что 
вас не смущает довольно высокая сложность 
игры. Как бы то ни было, шедевр от 
Codemasters придется еще довольно долго 
ждать, разработчики обещают закончить ра- 
боты где-то в начале лета 2000 года. И как 
личное пожелание: я очень надеюсь, что од- 
новременно ведутся работы над переводом 
игры для PlayStation 2. Colin McRae Rally 2 


того однозначно заслуживает. 
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Grandia. Для владельцев SEGA — учащенный пульс, восторженные возгласы и прочие проявления радости. Для всех осталь- 
ных — до недавнего времени всего лишь еще одна ролевая игра. Но подождите, ибо именно этот проект может реально 


ЖАНР: RPG КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
ИЗДАТЕЛЬ РАЗРАБОТЧИК: 05! Soft/Game Arts ДАТА ВЫХОДА: конец 1999 


подвинуть Final Fantasy на троне лучшей РПГ для Sony PlayStation. 


ачать же хочется с краткой истори- 

ческой справки. Компания бате 

Arts появилась на свет в самом нача- 

ле девяностых, приобрела извес- 
тность в 1992-м, выпустив свою первую РПГ 
для ныне забытого (заслуженно) всеми допол- 
нения к Sega MegaDrive под названием Sega 
CD, который был одним из самых первых 
проигрывателей компакт дисков для игровых 
приставок. Был он (беда СО) как в техничес- 
ком, так и экономическом плане проваль- 
ным, однако ряд более или менее успешных 
игр все-таки появился и для этого аппа- 
pata. Таким образом, Lunar — первая роле- 


вая игра компании Game Arts, обладавшая 
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прекрасным саундтраком, впечатляющими Lunar. Платформой была выбрана Saturn от 


рисованными в стиле Аниме заставками. Но 


разработчики не смогли реализ всех 
своих задумок на ущербной Sega CD, что зас- 
тавило их вернуться к проекту и переделать 


его с использованием новых аппаратных 
мощностей сперва для Saturn, а затем и для 
нашей любимой PlayStation. Надо сказать, 
Lunar u его продолжение (над его переводом 
для Sony уже ведутся работы) смогли добить- 


‘ся большого успеха, а компанию Game Arts 


сделать весьма уважаемой как в Японии, так 
ив США. 


И вот в один прекрасный день разработчики 
заявляют, что в их темных подвалах кипит ра- 
бота над Final Fantasy Vil-kunnepom под Ha3Ba- 
нием Grandia. Подобное заявление любой 
другой компании вызвало бы как минимум 
легкую усмешку, однако не в случае c Game 
Arts. Японские фанаты ролевых игр (именно 
им в первую очередь всегда достаются самые 
хорошие РПГ) стали отсчитывать дни до выхо- 
да в свет очередного шедевра от создателей 


Sega, которая на тот момент была достаточно 


° популярной. Это-то в конечном итоге и стало 


самой большой ошибкой. 


Выход Grandia откладывался столько раз, что 
все и не надеялись когда-либо увидеть эту иг- 
ру. Наконец, когда же Game Arts все-таки за- 
вершили работу над проектом, 5еда отказа- 
лась от поддержки Saturn в пользу Dreamcast, 
в результате чего релиз этой прекрасной игры 
прошел без особой помпы. 


Разработчики остались сильно разочарован- 
ными, поэтому, посовещавшись, решили соз- 
дать ремейк Grandia для доминирующей 
приставки — Sony PlayStation. Надо сказать, 
что опыт у Game Arts есть — Lunar SSSC тому 
наглядный пример. 


Хочется отметить, что Grandia ни в коем слу- 
чае не является Final Fantasy \УИ-киллером. 
Это, тем не менее, не означает, что игра хуже 
или лучше, она просто другая. Творение 
Square выполнено полностью с использова- 
нием отрендеренных на мощных графичес- 
ких станциях фонов, по которым в некото- 
рых ограниченных местах могут переме- 
щаться трехмерные полигонные фигурки ге- 
роев. Спорный подход, который, однако, был 
также применен и в последующей Final 
Fantasy М! (которая вот-вот выйдет в Евро- 


с своему дизайну Grandia действительно похожа 
на хороший японский мультфильм, И именно это 


4 4 привлекло к ней огромное число поклонников. 
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пе) с большим успехом. За безумной красотой 
картинки скрывается невысокая интерактив- 
ность и статичность происходящего. Более то- 
го, все это накладывает определенные слож- 
ности на разработчиков — тратится уйма вре- 
мени на рендеринг всевозможных фонов, ко- 
торые, в свою очередь, занимают много мес- 
та на диске с игрой. Это место, в свою оче- 
редь, можно было бы использовать для озвуч- 
ки или новых квестов, диалогов, да чего угод- 
но! НО ВЕДЬ КРАСИВО! 


Game Arts в своих предыдущих работах ис- 
пользовала лишние мегабайты компакт дис- 
ков под заставки, выполненные в стиле Ани- 
ме, нарисованные профессионалами в облас- 
ти мультипликации и озвученные настоящи- 
ми актерами. А как вам нравятся песни со 
словами, написанными специально для игры? 
Такого в других РПГ еще не было. Из чего 
можно сделать один довольно спорный вы- 
вод: совсем не обязательно тратить уйму вре- 
мени и денег на рендеринг фонов и заставок 
для создания атмосферы в игре, если можно 
добиться подобных же переживаний и ощуще- 
ний другими, пусть не более дешевыми, но 
действующими на ином чувственном уровне 
ощущениями. А музыка, согласитесь, зачастую 
имеет куда большее эмоциональное 
влияние на человека. Нельзя сказать, 
что композитор в Game Arts лучше/ху- 
же своего коллеги из Square, просто 
они работают по-разному, а музыка в 
конкурирующих РПГ позиционируется 
по-разному. В играх Square — это все- 
го лишь фон для красивейшей графи- 
ки, когда Game Arts считает, что 
именно музыка должна создавать, на- 
савне с графикой, атмосферу происхо- 
дящего. 


Это не значит, что графичес- 
кой стороне вопроса сов- 
сем не отводится места, 
наоборот, в Grandia 

зпервые компания 

смогла отказаться от рисован- 
=ых фонов и перейти к пол- 
ностью трехмерным лан- 

лшафтам, городам и подзе- 
мельям (напомню, что в 
Final Fantasy У! трехмер- 

=ыми были лишь персона- 

хи). По своему желанию игрок может вра- 
цать камеру как ему заблагорассудится, ком- 
пас покажет, куда следует двигаться. Исполь- 
зование свободной точки обзора позволило 
разработчикам внедрить ряд интересных ло- 
зушек и секретов, нехарактерных для роле- 
вых игр, ибо теперь для того чтобы обнару- 
жить какой-нибудь сундучок с полезным доб- 
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ром, придется немного «осмот- 
реться». Трехмерный движок 
имеет в свою очередь ряд мел- 
ких проблем. Во-первых, на не- 
которых богатых деталями лан- 
дшафтах при вращении каме- 
ры игра заметно начинает тормозить. Во-вто- 
рых, когда одни города и иные локации ска- 
зочно красивы, другие разочаровывают скуч- 
ными текстурами и дизайном. Наконец, из- 
любленные проблемы 32-х битных приставок 
— выпадение текстур, грубоватость трехмер- 
ных объектов и прочие знакомые по любой 
игре владельцу PlayStation мелочи. 


После всех моих многочисленных рассужде- 

ний © музыкальном 

оформлении игр бате 
Arts от Grandia ждешь зву- 
кового оформления на пять 
с плюсом, и игра не разоча- 
ровывает. Музыка записана с 
использованием техноло- 
гии Skywalker Sound, что 
позволяет добиться ис- 
ключительного по своей 
чистоте звучания. Прият- 
но радует и количество 
мелодий, а своим разнооб- 
разием они удовлетворят 
практически любого люби- 
теля РПГ. 


Заканчивая с оформлением 
Grandia надо сказать о зас- 
\ тавках, которые, как уже го- 
ворилось выше, по тради- 
7 ции Game Arts рисован- 
( ные, озвученные настоя- 
щими актерами и остав- 
ляют самые хорошие 

2 


3 ™ впечатления. 


Теперь самое время поговорить об игровом 
процессе. Сразу надо сказать, что Grandia 
длиннее Final Fantasy VII, на прохождение тре- 
буется 60 с лишним часов игрового времени, 
что меня, например, как заядлого фаната 
РПГ, очень радует. В Grandia нужно много об- 
щаться со всевозможными обитателями игро- 
вого мира, ибо информация, которой они де- 


лятся с главным героем, подается постепен- 
но, иногда нужно поговорить 3-4 раза, для то- 
го чтобы узнать все о собеседнике. Здесь хо- 
чется отметить работу Sony. Эта компания ра- 
ботает не только над переводом, но и над 
полной локализацией игры для англо-говоря- 
щей части земного шара. Это значит, что все 
озвученные диалоги будут записаны заново с 
использованием новых актеров, а остальные 
переведены не дословно, а с применением 
понятных американскому и европейскому иг- 
року шуток, понятий и прочих ассоциаций. 
Следует поиграть, чтобы оценить объем рабо- 
ты переводчиков — молодцы, ребята! Пурис- 
ты могут возмутиться, дескать, испортили, ну 
тогда и играйте в японскую версию! 


Вообще, мир Grandia яркий добрый и весе- 
лый, а сюжетная линия (чуть позже) не подра- 
зумевает глобальной аннигиляции, как в Final 
Fantasy. Квест скорее «домашний», личный — 
по ходу игры вы можете полностью узнать 
своих героев, их желания и мотивацию; по- 


И you're that reckless about sticking | 
your neck into danger, you're just a 
| no... а third-rate adventurer‘ 
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нять, почему они стремятся к цели. Разработ- 
чики пытались добиться эдакого родства со 
своими персонажами. Всего одновременно 
под вашим руководством их четыре, а сюжет 
сам диктует, кто и когда присоединится/уйдет 
из команды. Может быть, это кому-то и нра- 
вится, ведь в Final Fantasy VII можно было са- 
мому определять, кто будет помогать в спасе- 
нии мира. Но согласитесь, что чем дольше те 
или иные персонажи были в рядах вашего от- 
ряда, тем более отставали в своем развитии 
остальные, а ничего больше не раздражало, 
как «прокачка» до какого-нибудь очередного 
уровня этих самых (простите за повтор) от- 
ставших. В Grandia все герои более или ме- 
нее сбалансировано продвигаются в своем 
развитии, не отягощая играющего заботой об 
обучении «резервистов». 


Бои вообще можно избегать по следующим 
причинам. Враги, также как и ваша команда, 
занимаются своими делами, атакуя лишь пос- 
ле установления зрительного контакта с ге- 
роями, но даже после этого можно от них 
убежать, что особенно актуально, когда ваш 
отряд не на пике возможностей или на грани 
смерти после очередного тяжелого сражения. 
Бои же проходят по знакомой владельцам 
Final Fantasy М! схеме: время стоит, пока вы 
решаете, какую команду дать герою, и снова 
начинает идти, когда эти команды выпол- 
няются. Но есть и ряд нововведений — у сра- 
жающихся сторон есть определенный радиус 
действия, который нуж- 
но учитывать во время 
боя. Скажем, для нанесе- 
ния удара мечом нужно 
подойти к врагу, а у Ba- 
шего героя может прос- 
то не хватать «очков ра- 
диуса действия» (гапде 
points), в результате чего 
он остановится на полпу- 
ти. Все это добавляет не- 
который новый стратеги- 
ческий элемент в знако- 
мую формулу ведения 
боя. 
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Выиграв поединок, ваша команда получает оч- 
ки опыта и прогрессирует в своем умственном 
и физическом развитии, как и во всех других 
ролевых играх. Но и здесь есть некоторые но- 
вовведения. Чем больше используется одно и 
то же оружие, тем лучше обращается с ним ге- 
рой. Такая же ситуация и с магией. Пос- 
тоянно используя заклинания одно- 
го элемента стихии, маг получает 
все более сильные заклинания. 
Более того, у разных персо- 
нажей разная магия. Одни 
могут только лечить, дру- 
гие использовать только 
атакующие заклина- 
HMA. 


В заключение стоит pac- 
сказать, что собой 
представляет мир 
Grandia. Когда-то дав- 
ным-давно планетой пра- 
вила раса мудрых и добрых су- 
ществ. Было это так давно, что 
история уже и не помнит, по- 
чему разделили они мир на 
две половины гигантской, 
доходящей до небес стеной, 
а затем скинули бренную 
оболочку и превратились 
в существ из света и 

мысли. После их исчез- 
новения по одну сто- 
рону стены посели- 

лись люди, а по 

другую — «раса ро- 

гатых и жестоких». Человек развивал техноло- 
гию, демоны же — религию и магию. Люди 
создали мощное государство с сильной ар- 
мией во главе с генералом Баалом, который, 
преследуя свои темные цели, ищет по всему 
миру следы исчезнувшей расы Древних. Его 
главная цель — столица этих существ Аренто. 
Помешать ему должен выбранный судьбой 
пятнадцатилетний мальчик Джастин и его 
друзья Сью и Фина. 


GRANDIA 


Сюжет не несет в себе никакого мрачного 
драматизма, который повсеместен в Final 
Fantasy МИ, что приятно, ибо надо уже отдох- 
нуть от постоянного светопреставления. Все 
не спеша, постепенно и, главное, абсолютно 
не напрягает, в этом-то и заключается тради- 
ционный стиль повествования бате 
Arts, который в конечном итоге 
приводит к интересной и нео- 
жиданной развязке. 


Что хочется сказать в 
заключение? Мы с вами видим 
не так много не Square’oB- 

ских РПГ, так что те, которые 
все-таки удосуживаются пере- 
вода, заслуживают особого вни- 
мания. Ведь, согласитесь, нет ни- 
чего хуже, чем слушать сказки 
\ одного и того же рассказчи- 
ка, пусть и очень хорошего. 
Игры серии Final Fantasy все-таки, 

\ наверное, самые лучшие РПГ в ми- 
ре, однако работы Game Arts стоят 
с ними практически на 
одном, но несколько 
другом уровне, ибо 
они добрее и чело- 
вечнее. А что касает- 
ca Grandia, то оце- 
‚ _ нить ее придется вам, 
” дорогие читатели, так 
как я свой выбор уже сде- 
nan. Grandia куда лучше, чем 
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How in the world ЧЕ 
did you get out of jail? 
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ЖАНР: спорт 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Konami 


TRACK & FIELD 


Три года назад Konami накормила значительную часть рынка продуктов для платформы PSX игрой Track & Field и Hakop- 
мила, надо сказать, сытно: на Западе игра держалась в двадцатке самых популярных не один месяц. Игра состояла из не- 
больших, но, тем не менее, достаточно детальных спортивных симуляторов, и ее изюминка заключалась в том, что, устав 
от одного вида спорта, игрок всегда мог переключиться на другой. Track & Field, kak и следует из названия, включала виды 
спорта, которые проводятся на треке и на поле. 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-4 
ДАТА ВЫХОДА: конец 1999 


овый Track & Field предлагает пос- 
редством интенсивного уминания и 
массирования джойпэдов испробо- 
вать свои силы в двенадцати видах 
спорта. Если конкретизировать, то в игре есть 
тяжелая атлетика (пока подъем тяжестей ог- 
раничивается классической штангой), прыжки 
8 длину, соревнования в гимнастических дис- 
циплинах и по легкой атлетике, бег на сред- 
нюю дистанции, метание молота, велоспорт. 
Разумеется, в игре остался и бег на 100 мет- 
ров - самый популярный вид спорта в первом 
Track& Field. Поскольку все мыслимые виды 
спорта, практикующиеся на стадионе, были 
перебраны еще в первой серии игры, Konami 
решила вынести на трек и поле такие дисцип- 
лины, как прыжки в воду, гребля на каноэ и 
некоторые другие, поместить в рамки стадио- 
за которые невозможно. Фирма, на первый 
ззгляд, исчерпала потенциал современного 
спорта, включив все канонические дисципли- 
ны, и, вероятно, в Track & Field 3 будут вклю- 
чены соревнования по «непризнанным» ви- 
дам спорта: британский бег с бревнами или 
поднятие каменных блоков. В этой серии 
можно будет состязаться с тремя другими жи- 
зыми игроками. Широкий спектр воплощен- 
ных видов спорта дал аниматорам возмож- 
зость показать, как хорошо способны они 
изобразить движения человека, ведь в этой 
игре люди совершают все мыслимые и не- 
мыслимые вещи (шутка). Даже в ранних «эски- 
зах» игры персонажи движутся очень реалис- 
тично, разве что атлеты бегут 
«ак-то странно, чрезмерно от- | 2a 
‹лонив корпус назад. Наблю- 


Октябрь'99 №10(19) 


дается также и некоторая преемственность: 
графический движок чем-то напоминает дви- 
жок первой серии, хотя это, несомненно, раз- 
ные разработки. По сравнению с первым 
Track & Field игра выглядит шедевром, но вот 
как она будет выглядеть на фоне современ- 
ных конкурентов, покажет лишь время. Сей- 
час игра находится в столь ранней стадии из- 
готовления, что в электронном мире мало 
кто знает даже о ее существовании. Ходят слу- 
хи, что издавать эту игру будут и на новые 
приставки Dreamcast и PlayStation 2, хотя ник- 
то пока эту игру там не видел. Стоит 
отметить, что после выпуска информации по 
данному проекту в середине августа Konami 
неожиданно «села на дно», и теперь какие- 
либо упоминания о ней в пресс-релизах от- 
сутствуют. Связано ли это с какими-нибудь 
значительными изменениями в самой игре? 
Нам остается только ждать и надеяться на то, 
что ее разработчик все-таки сможет и 
во второй раз предоставить нам # 
посвященную легкой атлетике = 
высококачественную игру, в которой 


возков тер 
aecer 
san 


великолепная графика прекрасно бы 
сочеталась с интересным игровым процес- 
сом. Несомненно, такие игры как Track & Field 
предназначены далеко не для всех игроков. 
Тем не менее, для ценителей жанра она явно 


станет настоящим подарком. ОРТ ® 
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КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОЕВ: 1-4 
ДАТА ВЫХОДА: осень 1999 
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ЖАНР: стрелялка на машинах 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Sony/989 Studios 


TWISTED METAL 


Поразительна она не своими масштабами, а своей статичной 


Популярность серии Twsited Metal воистину 


поразительна. 
долговечностью. Только если в былые времена Twsited Metal нравился огромной массе игроков, то теперь она больше дер- 
жится на фанатах. Так было и с версиями, сделанными фирмой SingleTrac, и с игрой, что была произведена собственноруч- 


но, внутри 989 Studios. 


ричиной тому была не очень проду- 

манная (а может, наоборот, свер- 

хдальновидная) политика разработ- 

чиков, которые вносили в игру мало 
идейных нововведений, изменяя лишь ее об- 
лик. В конце 1998-го американские поклонни- 
ки игры буквально очистили полки магазинов 
от этой игры, сделав ее самым продаваемым 
продуктом квартала, однако особенно извес- 
тной ей не было суждено стать. Теперь нам 
предстоит узнать, сможет ли и в этот раз 
Twisted Metal продержаться исключительно 
на энтузиазме поклонников. Судя по всему, 
989 Studios продолжает придерживаться 
своей обычной стратегии, используя старую и 
проверенную формулу и «подкручивая» раз- 
личные мелочи тут и там: добавив новые 
уровни и новых персонажей. Если что и оче- 
видно прогрессировало в серии, так это были 
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персонажи. А персонажи, как 
известно, не приходят одни: с 
ними в игре появляются HO- 
вые машины, лучшие образ- 
цы военной технической 
мысли, предназначенные для 
изничтожения ближнего уни- 
кальными для каждой спосо- 
бами. Каждая машина осна- 
щается своим новым оружием 
и атакует особым способом. Все они могут ос- 
нащаться и переоснащаться по желанию игро- 
ка — нововведение, которое давно стоило бы 
претворить в Twisted Metal. Естественно, в 
Twisted Metal 4 оставлены привычные ма- 
шины из прошлых серий, все они увешаны но- 
выми пушками и приукрашены новым устра- 
шающим дизайном. Управлять игрой станет 
гораздо проще и набор комбо-движений зна- 
чительно увеличится — в общем, игра 
идет по пути симуляторов боевых ис- 
кусств восточного происхождения: 
специальных ударов становится в каж- 
дой последующей серии больше, и вы- 


полнять их становится про- 
ще. Судя по всему, скоро в 
игру придется вообще играть 


игры была отшлифована 
практически до совершен- 
ства еще в Twisted Metal 3, 
машины могут переворачи- 
ваться, будучи на двух колесах, 
проезжать двумя другими по одной из машин 
оппонентов и проделывать другие акробати- 
ческие трюки. Новый движок сможет пере- 
нести нагрузки перегруженных второстепен- 
ными объектами арен. По сравнению с тре- 
тей серией в Twisted Metal 4 довольно ощу- 
тимо расширены игровые арены, теперь дей- 
ствительно есть где спрятаться и посидеть в 
засаде. Фон арен в новой игре будет более 
«реальным»: то есть будет больше анимации 
и разрушаемых объектов окружающей среды. 
989 Studios также сулит обновить сюжет, хотя 
это она сулила каждый раз. Ну а самым глав- 
ным элементом игры будет, конечно, режим 
Deathmatch, в котором вы сможете переехать 
автомобилем шею лучшего друга или друзей. 
Этот режим существовал и в Twisted Metal 3 и 
вряд ли чем удивит любителей PlayStation, но, 
тем не менее, это самая интересная часть иг- 
ры. Единственным изменением в нем станут 
лишь специальные игровые арены, предназ- 
наченные исключительно для него. В который 
раз 989 Studio получает возможность дока- 
зать себе и миру, 
что нововведения в 
области игрового 
" процесса важны не 
менее, чем высо- 
кий уровень про- 
даж. Кто знает, вос- 
пользуется ли ком- 
пания ею и можно 
ли вообще улуч- 
шить и без того 
популярную игру. 
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ЖАНР: гонка 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Infogrames 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-2 
ДАТА ВЫХОДА: первый квартал 2000 


TEST DRIVE CYCLES 


Infogrames решила no максимуму использовать популярность торговой марки «Test Drive», отодвигаясь в своих разработ- 
ках все дальше от первой игры с таким названием времен 80-х, в которой игрок преодолевал дистанции на спортивных ма- 
шинах по дороге, зажатой между обрывом и скалой. 


овая игра будет концентрироваться 
исключительно на мотоциклах. 

"i —_Оных в игре будет более 30, причем 

ы будут представлены абсолютно все 

_ категории: от ультрасовременных «японцев» 
до собранных в классическом стиле Harley. 
Особое внимание игрока, конечно же, прив- 
лекут Road King и VR1000 (навороченные мо- 
тоциклы фирмы Harley-Davidson), а также мо- 
тоциклы, сделанные BMW, Kawasaki, Yamaha, 
Britten. Режим для двух игроков позволит раз- 
мазать своего соперника по стенке какого-ни- 
будь каньона в штате Юта, выкинуть с горной 
трассы в Альпах или оставить лежащим на ас- 
фальте на растерзание китайцам в Гонконге. 
Помимо этих трасс игра предложит прока- 
титься по Вашингтону, Амстердаму и массе 
американских трасс, ставших легендарными в 
США, но для владельца «Явы» ничуть не более 
знаменательных, чем тракторная дорога в де- 
ревню Петушки. Режимы игры баловать игро- 
ка разнообразием не станут, в Test Drive 
Cycles их будет всего три: Quick Race, 
Championship и Head-to-Head. Помимо пяти 
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вездесущих оппонен- 
тов в процессе игры 
мотоциклисту при- 
дется учитывать осо- 
бенности дорожного 
движения, непред- 
сказуемые погодные 
условия и масляные 
разливы, столь часто 
встречающиеся на именитых автострадах ми- 
ра. Помимо препятствий игрока, разумеется, 
будут стимулировать многочисленными 
поощрениями, которые в своей основной 
массе будут разбросаны прямо на дорогах в 
виде запасных частей к мотоциклу. Как обыч- 
но, удачно протаранив какой-нибудь забор 
или проехав сквозь кусты, вы приобретете 
шанс заработать себе новый мотоцикл, «при- 
мочки» к нему или какой-нибудь другой 60- 
Hyc. Ради «примочек» Infogrames даже купила 
отдельные лицензии у производителей мото- 
циклов, чтобы запасные части в игре выгляде- 
ли и назывались аутентично. Все накоплен- 
ные мотоциклы и части к ним игрок может 
копить в собственном «гараже» в карте памя- 
ти. Наиболее сильной стороной Test Drive 
Cycles, скорее всего, станет ее графика, хотя 
пока неясно, сумеет ли Infogrames до конца 
воплотить свою идею. Для поддержки доста- 
точно высокой степени детализации Infogra- 

mes написала гра- 


ia фический дви- 
жок таким обра- 
зом, что все тек- 
_ стуры он держит 


в памяти прис- 


тавки, а графи- 


ческие модели и всю геометрию считывает 
(разумеется, с буферизацией) с лазерного 
диска по ходу игры. В результате получилось, 
что очень красочные и детальные трассы 
практически не «тормозят» игру. Сейчас в 
альфа-версии игры частота смены кадров 
составляет 20 кадров в секунду, что совсем 
неплохо для качества прорисовки трасс, хотя 
несколько мешает игровому процессу. Infog- 
гатез к выходу игры обещает исправить си- 
туацию и поднять частоту смены кадров до 30 
в секунду. Пока что, в связи с низковатой час- 
тотой, не удается рассмотреть обещанную 
потрясающую физику, которую без доли зас- 
тенчивости восхваляли изготовители, поэто- 
му о динамической модели говорить рано. 
Игра не только будет поддерживать аналого- 
вые контроллеры, подключенные через Dual 
Shock, но, по уверениям разработчиков, и бу- 
дет полностью ориентирована на них. Это, ко- 
нечно, не означает, что без Dual Shock играть 
в нее будет нельзя, но без него вас всегда бу- 
дет тяготить чувство, что вы используете свою 
PlayStation как телевизор, только на 10 про- 
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КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-2 
ДАТА ВЫХОДА: конец 1999 


ЖАНР: мотогонки 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Sony/989 Studios 


SUPERCROSS CIRCUIT 


Если верить расхожему мнению, то каждый обитатель государства Российского любит быструю езду. Беру на себя смелос- 
ть утверждать, что у нас любят не просто быструю езду, а ОЧЕНЬ быструю, да к тому же любят ее не только у нас, но и там, 
«за бугром». Иначе чем же еще можно объяснить то, что самых различных гоночных симуляторов становится все больше 


и больше, а их популярность и не думает падать. 


счастью, господа разработчики (я го- 

ворю о господах внимательных и ум- 

ных разработчиках) в деталях изу- 

чают потребности игрового рынка и 
четко следят за тем, чего от них ждут господа 
игроки. Видимо, с этим связано то, что компа- 
ния 989 Studios собирается в ближайшее Bpe- 
мя осчастливить нас своим новым мотого- 
=очным релизом под названием Supercross 
Сисий. Честно говоря, есть все основания по- 
тагать, что это будет на редкость занятная иг- 
D2. тем более что 989 уже успела себя зареко- 
и=ндовать в качестве разработчика динамич- 
=ой гонки Rally Cross 2. Таким образом, опыт 
з разработке темы быстрой езды уже есть. 
посмотрим, что будет дальше... 


35-первых, хочется обратить внимание на 
графику, благо ее достоинства сразу бросают- 
= в глаза. Она не только красива, но и реа- 
листична, что не менее важно для подобной 
игры, тем более что она посвящена отнюдь не 


Зутуристическим состязаниям на супернаво- 
гиперскоростных монстрах, а 


роченных 
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«обычным» современ- 
ным — мотоциклетным 
гонкам. Взгляните на 
скриншоты — это смот- 
рится. А теперь пред- 
ставьте все в динамике... 
По-моему, это будет 
выглядеть очень и очень 
впечатляюще. Разработ- 
чики говорят о том, что 
в игре будет применена 
новая технология 
EnviroFX. Что это значит? Эта технология поз- 
воляет моделировать реалистичное «поведе- 
ние» игровой среды. Трасса, на которой про- 
ходят состязания, будет изменяться в течение 
гонок. Вы наверняка видели, как на подобных 
заездах колеса мотоциклов превращают не- 
когда ровную трассу в такую грязь, что диву 
даешься. Только комья летят! Вот и разработ- 
чики, находясь под сильным впечатлением от 
увиденного, решили внести в Supercross Cicuit 
виртуальные комья грязи. Иными словами, 
теперь трасса тоже будет портиться, как и в 
действительности. Это будет приводить к та- 
ким эффектам, как лужи и колеи от колес, 
которые будут заполняться водой в том слу- 
чае, если на трассе идет дождь. 


одиннадцать штук, 
причем каждый со 
своим — «характе- 


best 6 40 00 


ром» и специфи- 
кой. Так что объез- 
жать железного ко- 
ня придется так же, 
как и в действитель- 
ности — лучшим по- 
мощником здесь 
может быть только 
игровой опыт. Бу- 
дет предоставлена 
BO3MOXHOCTb иИНДИ- 
видуального изме- 
нения параметров каждого байка, что может 
оказаться очень полезным для различных 
трасс и для разных погодных условий. Где-то 
нужно больше скорости, где-то — маневрен- 
ности, а вот здесь нужно сменить шины... Что 
же касается трасс, то их число пока не конкре- 
тизируется, однако сообщена одна симпатич- 
ная деталь: разработчики обещают наличие 
встроенного редактора трасс. Так что за их 
число можно не беспокоиться: если вы уста- 
нете от оригинального набора или если вам 
захочется пофантазировать, то милости про- 
сим — создавайте все сами. 


Разработчики ничего не сообщают о каких- 
либо особенностях модели гонщика, однако, 
опираясь на увиденные скриншоты, хочется 
отметить ее живость и динамичность. Гонщик 
выглядит как настоящий, положение тела на 
мотоцикле во время высокого прыжка с 
трамплина классно смотрится даже в статике, 
так что можно расчитывать на то, что в дина- 
мике это будет несравненно зре- 
лищней. 


Среди режимов игры хочется вы- 
делить режим тестирования, где 
вам предоставляется возможнос- 
ть попробовать себя на различ- 
ных трассах, подобно тому, как 
= это было в Gran Turismo. Таким 
образом, Supercross Circuit от 
989 — это название, которое 
стоит запомнить! 
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КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-2 
ДАТА ВЫХОДА: ноябрь 1999 


ЖАНР: стрелялка 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Hasbro Interactive/Meyer/Glass Interactive 


ELOPOG® 


MISSILE COMMAND 


омпания Hasbro делает ставку на пе- 
ределку старых, популярных в начале 
80-х, игр. Помимо других игр, Hasbro 
затеяла переделку шутера 1980 года 


KONAMI 


оночные игры, надо признать, никогда 
не были сильной стороной Konami. 
Большую часть своих продуктов в этой 
области компания выпускала на игро- 
вых автоматах, но каких-то особенных успе- 
хов там она не добива- 
лась, а потому о переводе 
на домашние игровые сис- 
темы речь практически не 
заходила. Но успехи Sega и 
Namco в жанре никак не 
давали покоя, а потому на 
сей раз Konami, похоже, 
взялась за дело серьезно. 


В настоящий момент в раз- 
работке находится проект, пока не получив- 
ший окончательного названия и проходящий 
под рабочим именем Konami Rally, с появ- 
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под названием Missile Command. Суть игры 
заключается в том, что вы должны направ- 
лять ракетные залпы против бомбовых уда- 
ров по вашим городам и таким образом спа- 
сать родину не то от терро- 
ристов, не то от внешнего аг- 
рессора. После того как вы 
отразите одну серию ударов, 
за ней последует другая, 


ЖАНР: гонки 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: SCEE/ Konami 


ALLY 


лением которого на прилавках его создатели 
надеются показать всем владельцам PlayStati- 
оп, что и им производство гонок вполне по 
плечу. Разновидность гонок была выбрана до- 
вольно специфическая — ралли, чем Konami, 


можно сказать, под- 
черкнула свое неже- 
лание до поры до 
времени открыто 
кон 
де 
Gra 
или 
жал 


правда, Colin McRae Rally, но сравнивать с 
ним Konami Rally нам, скорее всего 
дется. В игре от Codemasters упор сшелан на 


не при- 


вдвое превосходящая по силе первую — кто 
теперь будет утверждать, что в войне есть ка- 
кой-то смысл? Новая игра, разумеется, будет 
сделана в незабываемом (во всяком случае, 
по сравнению с Missile Command 1980 года) 
трехмерном варианте. На сегодняшний день 
разработано только два режима игры из трех: 
классический, двухмерный вариант, практи- 
чески ничем не отличающийся от варианта 
двадцатилетней давности, и расширен- 
ный, где залпы ракет производятся не 
непосредственно по вражеским ударам, 
а издалека навстречу им (фактически, 
это часть классического варианта). Тре- 
тий режим, где, по идее, игрок должен 
был увидеть обещанную трехмерность, 
еще до конца не разработан, и нам ос- 
тается, как обычно, ждать, ждать, 


gc ОРТО 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-2 
ДАТА ВЫХОДА: конец 1999 


реализме, что позволяет называть Colin 
McRae Rally симулятором, тогда как Konami, 
наоборот, собирается привнести в свой про- 
дукт побольше аркадности, что, в общем, не 
помешает вам настраивать машину по свое- 
му вкусу, пусть и в упрощенной форме. Вы 
также сможете подбирать для своих автомо- 
билей (кстати, реальных и лицензированных) 
новые запчасти, что повлияет на ваши пока- 
затели в гонке. Трассы в Konami Rally обе- 
щают быть достаточно интересными и раз- 
нообразными, расположенными в разных 
частях света. Ну а графика, судя по немного- 
численным скриншотам, также вселяет в нас 
веру в то, что Konami Rally не пройдет неза- 
меченной. Можете быть уверены, что с появ- 
лением новой информации по поводу этой 
игры мы вернемся к ней еще раз. 
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ЖАНР: гонки 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Codemasters 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-2 
ДАТА ВЫХОДА: начало 2000 


TOCA WORLD TOURING CARS 


Опять Codemasters, опять TOCA Touring Cars. И, наверное, опять успех, как нам активно дают понять, продаж предшествен- 
ниц данной игры, которые на сегодняшний день достигают 2.5 миллионов экземпляров. 


то такое гонки ТОСА? Заезды прохо- 

дят на неких кольцевых трассах, где 

соревнуются навороченные, серийно 

производимые автомобили. Доста- 
точно, на мой взгляд, скучное зрелище, если, 
конечно, смотреть по телевизору. Но вот 
стать участником таких гонок — совсем дру- 
гое дело. Ведь в процессе предоставляется 
возможность толкаться (не уверен, что это по 
правилам, но они сами начинают!), бодаться 
с многочисленными противниками! Хе-хе, 
возможность крушить Мерседесы и Вольвы 
предоставляется не часто, поэтому надо поль- 
зоваться, а значит, дождаться TOCA World 
Touring Cars. 


Codemasters отлично себя зарекомендовали 
как одни из лучших создателей виртуальных 
гонок: на их счету Micro Machines и отличный 
Colin McRae Rally. Поэтому я со спокойной ду- 
шой заявляю, что нас ждет очередная хоро- 
шая (и будем надеяться, интересная) гонка, 
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которых так не хватает Ha PlayStation (шутка). 
Надо думать, Codemasters делают действи- 
тельно что-нибудь выдающееся, ибо в 2000 
году (а именно тогда выйдет игра) избалован- 
ных владельцев приставки от Sony будет 
очень трудно удивить еще одной симпатич- 
ной игрой. 


В новой версии TOCA Touring Cars гонки со- 
бираются стать международными, а разра- 
ботчики обещают добиться небывалого реа- 
лизма в моделировании трасс, а говоря про- 
ще, попросту виртуализировать их. Кроме 
всего прочего, их количество в два раза пре- 
вышает то, которое было в предыдущих час- 
тях. Счастливые гонщики смогут прокатиться 
по автодромам Европы, Северной и Южной 
Америки, Австралии и Японии. Среди прочих 
будут присутствовать Laguna Seca (США), 
Hokenheim (Германия), Watkins Glen (опять- 
таки США), Suzuka (Япония) и Monza (Ита- 
лия). Знатокам и любителям эти названия 
должны быть хорошо известны, для осталь- 
ных — дождитесь выхода игры и сформируе- 
те собственное мнение. 


Codemasters вовсю трудится над новым движ- 
ком, ответственным за расчет инерции, кото- 
рый, как говорят разработчики, обеспечит от- 


менное управление и умопомрачительные 
столкновения, каких вы еще не видели на 
PlayStation. Ездить и бить придется самые что 
ни на есть настоящие автомобили, которые 
Codemasters лицензировали у 30 производи- 
телей со всего света: среди них будут модели 
Peugeot, Toyota, Renault, Volvo, Nissan и дру- 
гие. Все будут точь-в-точь соответствовать 
своим настоящим прототипам, включая осо- 
бенности поведения на трассе и управление. 


Более того, разработчики не были бы Соде- 
masters, если бы не замечательный алгоритм 
расчета повреждений, который позволяет 
изуродовать машину так, что ни один авто- 
сервис не узнает, что же за чудо вы им при- 
везли. Естественно, садисты и ненавистники 
автомобилей смогут вовсю наслаждаться про- 
цессом столкновения в режиме повторного 
просмотра. 


Codemasters признают, что это будет послед- 
няя игра из серии Ha PlayStation, так что если 
кто пропустил знакомство с ТОСА, настоя- 
тельно рекомендуется купить 
именно TOCA Touring Cars как са- 
мую технологически продвину- 
тую. Появиться игра должна где- 
то в следующем году — тогда и 
покатаемся. 


...Если, конечно, удастся. Во что я 
струдом верю... И не я один, а все 
уважаемые мной люди... 
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| i Таких игр He бывает. анионы их ОЦЕНКА 
выглядит с художественной и 
2. технической точки зрения та 


Тихий ужас, | или иная игра. > 


в который хоть как-то еще можно играть. 
: оценивается звуковое и 


ry _ музыкальное сопровождение 
игры. 
|5 По всем параметрам средняя игра. 
: оценивается качест- 
8 во и проработка игрового про- 
цесса того или иного продукта. 
ch Хорошая игра с мелкими недостатками. 
|8 : насколько та 
или иная игра отличается от 


Почти идеальный продукт, который можно своих собратьев. 
рекомендовать широкому кругу игроков. га 9 it Го 


а {5сгееп 2 игрока мышь 


30 — FREAKS 

34 | G=POLICE 2 

36 | UM_ JAMMER LAMM 
38 | AIRDNAUGHTS 

40 | ЗНАВОММАК 

42 | PHANTOM MENACE 


59 | WIPEQUT 3 
52 | POINT BLANK 2 


ЖАНР: гонки 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: SCEE/Funcom 
Productions 


SPEED FREAKS 


Удивительно, но сколько ни пытались разработчики игр сделать 
го у них не получалось. Rare, правда, для нинтендовской приставки 


о вот Ha PlayStation, что для наших 

читателей, надо полагать, значи- 

тельно интереснее, сколько нам гей- 

ммейкеры ни обещали, все никак 
создать близкого по качеству продукта так и 
не могли. Все было не то. Играть скучно, 
неинтересно, многопользовательские режи- 
мы совершенно не вызывают радости, как в 
блистающем этим Mario Kart. Довольно боль- 
шие надежды возлагали и на Chocobo Racing 
от всеми обожаемой Square. Но опыта на 
этом поприще у компании не было совершен- 
но, а потому все ожидания были втоптаны в 
грязь и раздавлены курообразными на коле- 
сах, распугавшими игроков убожеством игры, 
участником которой они по воле своих созда- 
телей стали. Уж лучше 6 они бродили по 


250 opm россия 


своим Mysterios Dungeons и честной народ не 
пугали. 


Разочарованные геймеры потихоньку успо- 
коились и стали дальше ждать. Ждать, естес- 
твенно, рыжего Бандикута, который рад ус- 
троить Crash Team Racing и показать, что та- 
лисманчик PlayStation в чем-то может срав- 
ниться с непревзойденным Мапо, талисман- 
чиком Nintendo. Но, к удивлению, ожидание 
было прервано самым бесстыдным образом 
компанией Funcom. Именно ей, вроде бы 
скромненькой и не особенно амбициозной, 
удалось выпустить на рынок такой продукт, 
какого на соньковской приставке еще не бы- 
ло. Настоящая альтернатива Mario Kart для 
PlayStation наконец-то появилась. 


Возможно, наши постоянные читатели начнут 
крутить и вертеть в голове название Speed 
Freaks, сопровождая размышления фразами 
вроде «Что такое, почему не знаю, почему не 
слышал?». Слышали, слышали. Об этой игре 
мы вам в свое время своевременно сообща- 
ли, вот только в то время игра носила рабо- 
yee название Project SDR, которое к выходу 
продукта было изменено на менее таинствен- 
ное, но более звучное. 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-4 
АЛЬТЕРНАТИВА: Chocobo Racing, Crash Team 
Racing 


ОА" 
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en 
что-то подобное Mario Kart от Nintendo, практически ниче- 
изобразила Diddy Kong Racing, но это совсем отдельный 
случай, да и сама английская контора — большой и хороший партнер японской компании, а потому тут все понятно. 


Помнится, высказывания Funcom о сверхпро- 
работанности игрового процесса вызывали 
здоровые сомнения. Ну и что такого, что игра 
разрабатывалась два года, кто-то ведь и лет 
за десять толковую игру не сделает. Достаточ- 
но ведь примеров, когда долгострои оказыва- 
лись отнюдь не качественными представите- 
лями своих жанров. Возникали подозрения, 
что Project SDR (или SDR Racing — рабочих 
названий у игры много было) пополнит вну- 
шительный список несостоявшихся клонов 
Mario Kart. Мало ли что какая-то Funcom пле- 
тет по поводу бесконечных достоинств своей 
игры, когда могучая, хоть и не особенно 
опытная Square предлагает нам такое, что, 
конечно, нинтендовские гоночки не затмит, 
но зато хоть что-то ин- 
тересное — изготовит. 
Впрочем, несмотря на 
бахвальство разработ- 
чиков Speed Freaks, их 


Единственное, что вызыва- 
ет раздражение в Speed 
Freaks - это ее герои. 

= Остальное в ней только 
© радует. 
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продукт вызывал больше симпатии. И вот 
-nocobo Racing появляется, тут же резко про- 
заливается, а расхваленный своими создате- 
-ями Speed Freaks... Het, Funcom не просто 
DacxBanuBana свое детище — она говорила о 
=ем правду. Хоть и не во всем, но все-таки. 
Больше завидовать обладателям Nintendo 64 
=е придется — Speed Freaks практически не 
ступает подобным произведениям на этой 
приставке. A на PlayStation вряд ли уже кто-то 
сподобится состворить нечто подобное. Разве 
только Crash Team Racing сможет предложить 
игроку нечто подобное. Но полагаться на не- 
го особенно не стоит: Square нас уже подвела, 
так что же помешает сделать то же самое лю- 
BAM, заставляющим рыжего Бандикута риско- 
зать своей жизнью в таких опасных гонках? 


Сразу скажу, что первое впечатление от Spe- 
ed Freaks может оказаться не самым лучшим. 
Зряд ли оно отпугнет игрока, но первое вре- 
мя крутить баранку (в смысле давить на кноп- 
ки) будет не совсем приятно. Игра требует 
привыкания, постижения игрового процесса, 
эекоторого развития навыков, так сказать, 
зождения. Выиграть все подряд с ходу доволь- 
40 сложно. Для этого необходимо хотя бы ми- 
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нут двадцать-тридцать потренироваться, 
войти в игру, позволить злобным компью- 
терным оппонентам поиздеваться над вами 
— мы им это попозже припомним. 


И вот попривыкнув, вы поймете, что Speed 
Freaks — не просто очередная попытка 
| противопоставить что-то Mario Kart, a по- 
пытка достаточно удачная, чрезвычайно ин- 
тересная и обладающая в отличие от мно- 
гих других «конкурентов» прекрасным гей- 
мплеем, а также другими очень полезными 
и нужными для такой своеобразной игры 
вещами. Старания разработчиков вызы- 
вают уважение, как и их творение. 


Разочаровать игрока, в принципе, способны 
только персонажи Speed Freaks — какие-то 
уродливые большеголовые детишки, уродство 
которых, впрочем, имеет оправдание, о кото- 
ром скажу ниже. Уверен, что в плане гонщи- 
ков-героев игры тот же Crash Team Racing ока- 
жется значительно сильнее, хотя на счет всего 
остального можно и сомневаться. С другой 
стороны, какая разница, кем управлять бу- 
дем, если от этого менее весело все равно не 
станет. А угловатость управляющих картами 
ребятишек на самом деле игру, как ни стран- 
но, не столько портит, сколько... улучшает. 


Странно, казалось бы, как простенькая мо- 
дель гонщика, посаженная на не менее 
простенькую модель средства передвиже- 
ния может улучшить игру? Красоты ведь это 
не прибавляет совершенно. Точно, не при- 
бавляет. Зато за счет такой простоты игра 
становится быстрее, так как аппарату не 
приходится особенно возиться с обсчитыва- 
нием каких-то сверхкрасивых полигональ- 
ных болванов, выруливающих на своих ма- 
шинках. Следовательно, при каком-нибудь 
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split-screen’e (и не только, ко- 
нечно) количество кадров в се- 
кунду довольно значительно 
подскакивает. Возможности 
PlayStation все-таки ограниче- 
ны, а потому если бы разработ- 
чики создали потрясающе кра- 
сивую во всем игру, вчетвером 
(и даже вдвоем) играть в нее 
было бы проблематично. А 
так — упростили кой-чего, и все вроде в по- 
рядке. Но это совсем не означает, что игра 
графически слаба и кроме игрового процесса 
в ней ничего нет. На самом деле Speed 
ЕгеаК$ — игра достаточно красочная и милая. 
По-детски яркое, жизнерадостное оформле- 
ние трасс и вообще все, что не касается боль- 
шеголовых детей, исполнено на высшем уров- 
не, что только добавляет плюсов игрушке. 


Как и ожидалось, от Mario Karts в Speed Fre- 
aks передалась и такая важная часть гей- 
мплея, как использование разнообразных 
power-up OB и оружия с целью злостного вре- 
дительства и обгона противников любой це- 
ной. Арсенал оружия, как полагается, доста- 
точно внушителен и включает в себя различ- 
ные пулеметики, ракеты, обязательное вып- 
лескивание машинного масла на дорогу, дабы 
едущий за вами товарищ, не ожидающий от 
вас такой гадости, потерял управление и ушел 
в занос. Есть и более изощренные штучки, вро- 
де временной невидимости, открывающей пе- 
ред вами массу полезных возможностей по 
обгону конкурентов. Ну а о традиционных 
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boost’ax (ускорениях) и говорить нечего — 
этого у нас с избытком, без этого нельзя. 


Игровых режимов в Speed Freaks не очень 
много, а тем более каких-то особенных. Нам 
предлагается стандартный набор, которым 
обладает большинство приличных гонок. В 
Time Trial мы пытаемся побить рекорды кру- 
га, установленные на различных трассах, пос- 
тоянно стремясь к совершенствованию свое- 
го вождения. кстати, способен непло- 
_ хо помочь на первых порах. Имеется и Single 
Tournam котором можно открыть 
х персонажей и новые трассы в новых 
linn. Пройти стоит, так как это напря- 
мую повлияет на многопользовательский ре- 
жим, расширит ваши возможности для сорев- 
нований с друзьями. Для таких гонок сущес- 
_ твуют режим Versus, в котором участвуют два 
гонщика, и Multiplayer, предназначенный для 
обладателей multi-tap, позволяющего со 
ться за приставочкой вчете 
= невообразимое. Реж 
помнится, п ыл вы- 
е СТОЯЩИМ 
ователей. И 
скоплении 
aK далее это 
eed Freak 
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ледний вариант очень часто, к сожалению, 
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ходит это из-за ошибочного причис- 
ления людьми, считающими себя 
взрослыми, некоторых продуктов к 
сугубо детским, а потому совершен- 
но ненужным определенной группе 
геймеров. Глупо это, надо сказать. 
Впрочем, на эту тему мы уже рас- 
суждали и вроде не один раз. В пись- 
мах, например. Игра должна прино- 
‘сить радость. А у сумасшедшей, весе- 
_лой и совершенно несерьезной 
Speed Freaks это получается и по- 
зется неплохо. Теперь остается 
его подобного, качественного = 
о в маленьком «мариокартсов- 
caHpe на PlayStation пока нет, 


wun 


МНЕНИЕ АВТОРА 


Упра грой можно осуществлять Kak ¢ | Р 
помощью простого, цифрового геймпада, так | cag pres 

и саналогового контроллера. Тут встает воп- реа 
рос вкуса: кто-то предпочитает играть по ста- 
ринке, кто-то с аналоговым управлением. Все 
мы прекрасно знаем, что Ha PlayStation пос- 


бывает достаточно неудобным. В Speed 
Freaks, правда, он получился на удивление 
неплохим, а потому многие люди | 
тают его более предпоч им. 
к. 
Иногда весьма сильно расстр. и 
торые люди относятся к 
некоторым даже что ли пр 
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а улицах появились первые усилен- 
ные бронетехникой патрули СР. Но 
даже наступление ночи не останови- 
ло бурлящий водоворот жизни на 
Каллисто. По дорогам мирно ползли по своим 
делам автомобили граждан, над крышами 
зданий носились вездесущие воздушные такси, 
медленно и величаво проплывали в сторону 
космопорта большегрузные транспортные ко- 
рабли. Все выглядело мирно и спокойно. 


Выжимая максимум возможного из своего 
новенького Науос’а, на бреющем полете я 
мчался над шоссе, погруженный в мысли о 
предстоящей работе. Неожиданно слева от 
кокпита возник ярко-желтый сноп пламени, а 
следом за ним второй. «Тяжелая плазменная 
установка», — автоматически отметил я, 
включая форсаж и потянув ручку управления 
на себя. Havoc свечкой устремился вверх и, 
как оказалось, совершенно вовремя. Почти в 
тот же самый миг на расстоянии менее метра 
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ЖАНР: 3 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Psyanosis 
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за кормой самолета оглушительно грохнул 
взрыв. По броне с воем пронеслись осколки. 
«Это было близко», — подумал я, ситуация 
постепенно начинала меня беспокоить. И тут, 
наконец, проснулось радио. Испуганный го- 
лос девочки-связистки, с проскальзывающими 
истерическими нотками, истошно заверещал: 
«Внимание! Всем патрулям в районе третье- 
го купола. В вашем секторе обнаружены две 
машины нелегалов, примите все возможные 
меры для задержания. Повторяю, все воз- 
можные меры для задержания. И будьте пре- 
дельно внимательны, преступники вооруже- 
ны И...» — последние ее слова потонули в гро- 
хоте взрыва. 


Машину сильно тряхнуло, истошно завыл зум- 
мер, а контрольная панель зажглась полусот- 
ней красных огоньков, кричащих о поврежде- 
ниях бортовых систем. «Ну, сейчас вы у меня 
попляшете, — задавая команду системе авто- 
матического наведения на цель, подумал 
я, — не родилась еще та гадина, которая смо- 
жет справиться с...» 


Внезапно все вокруг стало белым: «Неужели 
это все? — успел подумать я. — Какой бес- 
славный конец.» Затем окружающий мир пог- 
лотила тьма. 


Вдруг откуда-то слева раздался звук, как буд- 
то кто-то тихонько приоткрыл дверь. «Ле- 
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КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
АЛЬТЕРНАТИВА: Colony Wars 


ыы окон уродливьг 
наступление ночи, 


ша, — услышал я голос матери. — По моему у 
нас пробки выбило, ты не посмотришь?». 
«Вот так всегда, на самом интересном мес- 
те», — чертыхнулся я и, отложив в сторону 
джойпад и бросив тоскливый взгляд на обес- 
точенную приставку, отправился на поиски 
фонарика. 


G-Police 2: Weapon of justice — сколько па- 
тетики заключено в этих словах. «Орудие 
правосудия» — как вам, а? Ведь звучит же! 
Лично у меня каждый раз, когда я иду по го- 
роду и слышу это словосочетание, на глаза 
непроизвольно наворачивается скупая муж- 
ская слеза, а в голове начинают мелькать COT- 
ни картинок: вот я и разбегающиеся во все 
стороны с воплями ужаса негодяи всех мас- 
тей, а вот здесь меня награждают медалью за 
отвагу, а это я смэром и его дочерью на прие- 
ме в городской ратуше, а вот это... Именно в 
этот момент полет моей свободной мысли 
обычно прерывается, и я возвращаюсь в пов- 
седневность с шишкой на лбу от встреченного 
фонарного столба. Однако уже вскоре опять 
погружаюсь в себя и вновь, как сомнамбула, 
бреду по улицам города. Отрешенный и счас- 
тливый, до тех пор пока не встречу очередное 
препятствие. 


«Ну, точно — ненормальный», — скажите вы, 
аяи не стану с вами спорить. Вот сами поиг- 
раете два месяца в GP, тогда все и поймете. 
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"em более что теперь у вас есть такая возмож- 
ность. Лентяи из Psygnosis наконец-то сподо- 

„лись (хотя у нас в журнале предрелизный 
BACK появился еще весной) выпустить на PS 
PAL продолжение своего хита 1997 года — 
GP2: Weapon of justice. 


“о ж, давайте знакомиться... Сюжетная ли- 
я Wo) основывается на событиях, произо- 
шедших в первой части игры, и разворачи- 
зется по-прежнему на спутнике Юпитера — 
Каллисто. Как вы помните, в первой части си- 
эм СР удалось предотвратить заговор корпо- 
рации Nanosoft и восстановить законность и 
хоядок на Каллисто. Но в ходе произошед- 
шего конфликта полиция понесла большие 
тери, чем и воспользовались местные во- 
тилы теневого бизнеса, немедленно развя- 
зэшие очередную войну на предмет «мы тут 
эм покажем, кто главный на Каллисто». Си- 
» были неравны, и уже по окончании перво- 
лесяца конфликта GP была загнана в угол. 
`уация переросла в разряд критических. 
=ло решено запросить помощи с Земли. 
`ласите, помогите, слоноул, слоноул!» — по- 
эеслись отчаянные телеграммы с Каллисто. И 
№", не прошло и двух месяцев, как с Земли 
"риходит радостное известие: «Ждите зпт. вы- 
ьлаем полк морской пехоты THK. Искренне 
Seca зпт Земная федерация тчк». Радости на 
f2-nucto не было предела, и даже бандиты, 
-уяв неминуемое приближение часа рас- 
пиаты, куда-то попрятались. И вроде как все 
=ano хорошо. Но не тут-то было. Вскоре выяс- 
ym cb, что командующий этого ограниченно- 
контингента миротворческих сил задумал 
такое... Задумал такое... Даже нет, он задумал 
== просто такое, а вот ТАКОЕ! Но что конкрет- 
we. я вам не скажу, можете даже и не просить, 
в то ведь играть совсем неинтересно будет. 
‘ажу лишь одно, что бы там ни воображали 
=бе начальники GP, морская пехота и Зем- 
= федерация, а всю кашу все равно придет- 
® расхлебывать нам, игрокам. Так что He бу- 
тянуть, джойпад в руки и вперед. 
< 
Hosoi процесс практически полностью ско- 
memoBaH с предыдущей части игры. Вы полу- 
вете в свое полное распоряжение некий ле- 
-ельный аппарат, героическое задание, ко- 
ое вам придется выполнить (или умереть 


в 


=- 
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пытаясь), довольно страш- 
ненький, но весьма трехмер- 
ный виртуальный город и, 
для полного счастья, нес- 
колько десятков вражин с 
весьма недурным (но слегка 
ограниченным) искусствен- 
ным интеллектом. Знакомая картина, неправ- 
да ли? Произошедшие изменения по большей 
части носят косметический характер. Так, к 
примеру, был увеличен парк доступной игро- 
ку боевой техники. Вдобавок к «старым зна- 
комцам» Havoc'y и Venom’y появилось еще 
три транспортных средства: броневик — 
Rhino, шагающий танк — Raptor и космичес- 
кий перехватчик — Corsair. Причем предус- 
мотрена даже возможность модернизации 
техники, впрочем, выполненная на редкость 
скучно и неинтересно. То есть отлетали вы, к 
примеру, пять миссий на Venom’e, а вам и го- 
ворят: «Так, мол, и так, но наши победонос- 
ные ученые таки сподобились и усовершен- 
ствовали ваше ненаглядное транспортное 
средство, превратив его в Venom mk2, не из- 
волите ли испробовать?» Тьфу на них. Хоро- 
шо хоть с оружием никаких выкрутасов делать 
не стали. Его (оружия) в игре по-прежнему 
много (25 видов) и совершенно на любой вкус 
— от бомбы до лазера и от самонаводящейся 
ракеты до скорострельной пушки. Клево? Ес- 
тественно, но за одним но. Все это разнообра- 
зие просто-напросто ненужно, поскольку всю 
игру можно пройти используя лишь один-два 
излюбленных образца (и в большинстве слу- 
чаев именно так и происходит). Ну да ладно, 
много — не мало, используем куда-нибудь. 


Пускай с оружием, точнее с его использова- 
нием, Psygnosis и прокололась, зато миссии у 
них вышли прямо загляденье. Практически во 
всех аспектах, начиная от разнообразия и за- 
канчивая хорошей сюжетной мотивацией ва- 
ших действий. Единственное, Al немного под- 
качал. Враги довольно тупые и носятся вокруг 
вас как мухи (не прицелишься), но зато теперь 
ваш истребитель оснащен существенно улуч- 
шенной и весьма удобной (поверьте на слово) 
системой навигации, и часть битв в @Р2 
происходит в космосе на орбите Каллисто. 
Что весьма разнообразит действие (с ума ведь 
можно сойти, 40 уровней по одному и тому 
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же городу летать!). Кроме того, игровой мир 
со времен выхода первой части игры значи- 
тельно похорошел, оброс полигонами, обза- 
велся динамичным real-time освещением, 
значительно прибавил в плане дизайна и 
спецэффектов. В общем, лепота да и только! 
Если бы не туман, страшный он какой-то, но в 
остальном все смотрится очень даже неплохо. 


Что ж, друзья, пришла пора закругляться. Но 
напоследок скажу свое веское слово: несмот- 
ря на имеющиеся в данной статье «пинки» в 
адрес игры (ну не люблю я Psygnosis, He люб- 
лю), WoJ действительно удалась как игра и 
стоит не только того, чтобы провести за ней 
несколько часов, но даже того, чтобы ее 
приобрести для своей коллекции. По крайней 
мере я именно так и сделал и сейчас ни о чем 
не жалею. Да что там говорить, просто взгля- 


ните на оценки. ОРТ 6 
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ЖАНР: музыкальное приключение 


a SS № 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-2 


ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: SCE/SCEA АЛЬТЕРНАТИВА: Рагарра the Rapper 


UM JAMMER ТАМ 


дивительно, что идея музыкального 

приключения, лежавшая в основе 

этой игры, не была растиражирована 

раньше, как обычно тиражируют каж- 
дую мало-мальски удачную идею. Однако вот 
наконец и до нее добрались: Sony выпускают 
Um Jammer Lammy. Но это не будет прямо- 
линейный сиквел: преемственность заклю- 
чается не столько в том, что действие разво- 
рачивается в той же игровой вселенной, в 
примерно том же графическом ключе и в 
аналогичном игровом стиле — нет, здесь ско- 
рее идет речь о неком обаянии, о той особой 
атмосфере, которой обладал Рагарра the 
Rapper. 


Главная героиня — Lammy, гитаристка груп- 
пы Milkcan, в которую помимо него входит 
басистка/вокалистка, знакомая по Рагарра 
the Rapper — Katy Kat и ударница с заковы- 
ристым именем Mah-San. Все действие игры 
проходит в тот самый день, на который зап- 
ланировано грандиознейшее выступление 
группы, от которого зависит дальнейшая судь- 
ба проекта. Естественно, с нашими героями 
случается то самое, что так часто происходит 
с музыкантами — они опаздывают на свой 
концерт. Причем опаздывают капитально, да 
к тому же туда, куда опаздывать просто никак 
нельзя. Подробности сюрреа- 
листичной игровой линии я fF 
раскрывать просто не буду — в 
это надо просто играть. Замечу 
только, что предстоит побы- 
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вать в самых неожиданных местах, напри- 
мер, на ‘кладбище, без которого не может 
обойтись ни одна игра, или же в квартире 
Lammy, в которой бушует пожар. 


Основная суть действия — иг- 
ра на гитаре, о чем, впрочем, _ * 
нетрудно догадаться. Играть 
придется при помощи гей- 
мпада, и от того, насколько 
вы поднатореете в виртуаль- 
ном музицировании, зависит 
ваш успех. Кстати говоря, при 
помощи все той же гитары вам нужно будет 
проделывать самые оригинальные операции, 
начиная от тушения пожара и убаюкивания 
орущих детей и заканчивая полетом на само- 
лете, управлением бензопилой и даже 
осуществлением побега из преисподней. Чем 
дальше вы пройдете, тем больше примочек 
получит ваш инструмент — это и квакушка, и 
автоматический гармонайзер (пока лично не 
столкнешься, звучит загадочно), и любимый 
дисторшн. Как я уже говорил, визуально Um 
Jammer Lammy выдержана в духе Рагарра 
the Rapper — мультипликационный стиль, хо- 
тя общий графический уровень стал значи- 
тельно выше (все же столько времени утекло). 
Герои — забавные плоские двухмерные фи- 
гурки в 30 окружении, причем 
все выглядит очень симпатич- 
но, весело и динамично, что 


точно подходит для создания 
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Разработчики добавили несколько режимов. 
После прохождения основной сюжетной ли- 
нии вы можете продолжить игру уже за само- 
го Рагарра, и на этот раз вам уже придется 
произносить рэповые речита- 
тивы, а не играть на гитаре. 
Кроме того, существет воз- 
‘ можность игры вдвоем, где 
вам придется состязаться в 
музыкальных умениях (мож- 
но будет сыграть Lammy VS 
Lammy или Parappa VS 
= Lammy). Одним словом, 
можно быть твердо уверенным, что Um 
Jammer Lammy стал достойнейшим продол- 
жателем традиции Рагарра the Rapper, не яв- 
ляясь тупым сиквелом, а развивая оригиналь- 
ные и талантливые идеи. Возьму на себя сме- 
лость утверждать, что эта игра войдет в кате- 
горию «must bye!» (купить и обязательно!) — 
слишком уж веселое и оригинальное развле- 


чение нам предстоит. 
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Wha хотел летать Оки 


размах птичьих крыльев оста ACh 


людям оставалось летать разве что т 


появлением виртуальных простран- 

ств и вселенных, где возможно все то, 

что невозможно, жажда полетов ста- 

ла утолимой хотя бы в этих нереаль- 
ных просторах. Играющие в видеоигры полу- 
чили осуществление мечты, а разработчики 
игр — море работы. 


Жалко только, что некоторые разработчики 
привыкли на мечтах разве что только нажи- 
ваться. Вряд ли к созданию игры можно под- 
ходить по принципу «А сколько тысяч баксов 
я Ha этом деле зашибу?». В лучшем случае мо- 
жет получиться поделка, может быть даже ка- 
чественное ремесленное произведение, но 
именно ремесленное, не более того. Чего-то 
настоящего, надолго запоминающегося, о 
чем можно говорить с почтительным приды- 
ханием, одним словом игрового шедевра 
ждать не приходится... Но хватит о грустном. 


Как вы уже, наверное, догадались, игра, о ко- 
торой сейчас пойдет речь, посвещена вир- 
Туальным полетам, это — Aironauts от Red 
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UTS 


ЖАНР: 30 


едой матушь 


во снах, наслаждаясь H 


Lemon Studios. Позвольте традиционно на- 
чать с сюжетного антуража... 


Не знаю, как вы, а я уже, честно говоря, нем- 
ного подустал от бесконечных вариаций на 
тему ставшего уже классикой «Бегущего чело- 
века». Первый раз — это было классно, во- 
второй тоже, ну третий — еще куда не шло, а 
потом... Уж не буду перечислять длинный 
список игр, где тиражировались идеи этого 
бессмертного опуса, первое, что всплывает в 
памяти — это недавний Eliminator от 
Psygnosis. Для тех забыл, вкратце обрисую си- 
туацию: будущее, естественно умеренно 
мрачное, сплошная урабнизация, тюрьмы, 
где сидят чрезвычайно опасные рецидивис- 
ты, которым скучающая общественность дала 
последний шанс на освобождение. Вопрос 
поставлен ребром: или вам удается отпра- 
вить всех ваших радикально настроенных со- 
перников к праотцам и увидеть свет свобо- 
ды, или вам придется погибнуть и этим све- 
том будет наслаждаться кто-то другой. А по- 
ка ваша задача — сражаться, да причем так, 
чтобы понравиться зрителям, ведь вы глав- 
ный объект внимания грандиозного телеви- 
зионного шоу. Так что, господа гладиаторы, 
веселите публику! 


Слава Богу, что вся эта история обошлась без 
мрачных пафосных интонаций, а то вообще 
было сложилось удручающее впечатление. 


Как вы видете, за- 
блудиться в игре 
ДОВОЛЬНО СЛОЖНО 
— верное напра- 
вление всегда ука- 
жет стрелка 


mi 


= 
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КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
АЛЬТЕРНАТИВА: RC Stunt Copter, Twisted Metal. 


ADOKMM СВ 
идеалом 


Модный 


так что 


Авторам удалось сохранить долю самоиро- 
нии, ведь их основной целью было создать 
нечто веселое. Посмотрим, что же получи- 
лось. 


Во-первых, вы выбираете одного из восьми 
предолженных рецедивистов. Как и полагает- 
ся, в пресс-релизах разработчики успели поо- 
бещать, что это будут «совершенно, ну просто 
абсолютно, ну вообще ни на что не похожие 
персонажи». Хотите смейтесь, хотите нет, но 
честно говоря все герои действительно раз- 
ные, хотя может быть до той степени индиви- 
дуализации, до которой хотелось бы, они не 
дотягивают. У каждого преступника есть три 
основных характеристики, которые и опреде- 
ляют его «ни на что не похожую индивидуаль- 
ность». Это ловкость, скорость и степень за- 
щищенности, которые действительно поря- 
дочно влияют на тактику ведения боя. Но по 
мне три характеристики — это маловато бу- 
дет. Теоретически, у каждого персонажа 
имеется разное оружие, на деле оно сводится 
к двум типам: нечто лазерное и нечто ракет- 
ное. И не надо, пожалуйста, говорить о каких- 
то там суперразличиях, называйте это как хо- 
тите, футурологические термины погоды не 
делают, тем более, что даже в бою все оружие 
выглядит и действует примерно одинаково, 
будь-то огнемет, бластер, плазменная пушка 
или нечто подобное. Так что, выходит, что 
наибольшую разницу в героях обнаруживает- 
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ся вих физиономиях. Набор достаточно стан- 
дартный. Обязательно наличиствует шизоид- 
ный клоун с совсем несмешным характером и 
отнюдь не добродушной улыбкой. Две девуш- 
ки, как и полагается самые ловкие и быстрые. 
Пристутствует колоритный господин с лако- 
чичным именем Бо, напоминающий живую 
груду металлолома. Маневренности никакой, 
зато из артиллерийского орудия в упор не 
пробьешь. Остальные типчики выдержаны в 
`оответствующем игровом ключе... Стоп! Ведь 
= до сих пор не сказал на чем же, собственно 
говоря, передвигаются персонажи. Разработ- 
чики вполне буквально восприняли заветы 
тарика Дедала: все преступники экипирова- 
ны костюмами с громадными крыльями, мет- 
ров этак пять в размахе, которые, впрочем, 
используются не для того, чтобы ими махать, 
2 для того чтобы на них планировать. Для пе- 
редвижения на спине героев закреплены 
реактивные двигатели, джет-пэки, если угод- 
#0. 


При помощи этих громоздких летательных 
приспособлений персонажи передвигаются в 
зиртуальных пространствах игровых арен. 
Зсего предусмотрено около десяти арен для 
сражений, причем каждую из них вам придет- 
я пройти по четыре раза в соответствии с на- 
5ором стандартных заданий. Обычно OH сос- 
“OMT из чего-нибудь похоже на это (все поле- 
ты имеют временной лимит): а) облететь за 
казанное время некоторое количество чек- 
пойнтов 6) уничтожить указанное количество 
проидов в) скоростной полет по специально- 
гу маршруту, состоящему из неких колец, 
`лавающих в воздухе г) — основное развлече- 
-ие игры — уничтожение такого же преступ- 
-ика. Честно говоря, иногда это превращается 
= сущую муку: такое впечатление, что основ- 
-ой тактикой Al является долгое и упорное 
избегание всякого контакта с вами. Супостата 
фактически не поймаешь, он прячется по уг- 
там, словно выжидая, когда у вас кончится 
apema. Может быть, он на это и запрограмми- 
рован, но в таком случае разработчиков хва- 
“ить не за что, они просто выбрали простей- 
ший путь. Без радара противника найти вооб- 
we нереально. Но уж если вы его поймаете на 
-рицел, то замочить негодяя особого труда не 
оставляет. Это так просто, что начинает бе- 
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сить! Где же хоть какой-ни- 
будь «спортивный интерес» 
состязаний, черт побери? 


Графическое исполнение 
игры выполнено на очень 
приличном высоком уров- 
не, к счастью это сейчас стало стандартом ка- 
чества. Особенно порадовало цветное осве- 
щение, описывать его бесполезно, оно просто 
классно смотрится. Все действительно трех- 
мерно. Арены большие и детализированные, 
включают в себя сложные архитектурные кон- 
струкции и закрытые помещения, хотя време- 
нами возникает ощущение непродуманности, 
а от сюда — чувство некой урбанистической 
шизоифреничности происходящего. Управле- 
ние досточно динамично, хотя при работе с 
героями, обладающими высокими скоростны- 
ми характеристиками, не достаточно отзыв- 
чиво. Динамика и гладкость полета, ощуще- 
ние преодоления пространства передана 
очень хорошо, это выполнено действительно 
достойно. Особых акробатических изысков 
нет, хотя вспоминается красивая спираль 
(этот маневр осушествляется при помощи 
шифтов). Если говорить о звуковом сопро- 
вождении, то сразу вспоминается бесконеч- 
ная, утомительно-жизнерадостная, издева- 
тельская болтовня диктора за кадром. К счас- 
тью, его можно отключить, чтобы голова не 
болела. Музыка... Музыка в наличии имеется. 
И это, пожалуй, все, что можно сказать по это- 
му поводу. Стандартного качества техно, 
вообще-то почти «никакое». Существует ис- 
ключительно для того, чтобы поддержать ат- 
мосферу, впрочем, может быть, это и к луч- 
шему. 


Подводя итоги, хочется отметить, что, к нес- 
частью, Aironauts является проходным раз- 


AIRONAUTS 


ete 


SHER 


Fa 


влечением. Игры подобного рода проходят 
мимо, не задерживая на себе внимания боль- 
ше, чем на несколько дней. Их судьба — пы- 
литься на полке. При том, что здесь есть качес- 
твенная графика, динамичное чувство поле- 
та, обширные арены, но все это забивается 
аморфным, невыразительным игровым про- 
цессом, какой-то удручающей топорностью. 
Было бы не так обидно, если бы не было вид- 
но, что игра содержит в себе большой потен- 
циал. Могло бы быть и лучше... 
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КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
АЛЬТЕРНАТИВА: Tomb Raider 1,2,3 
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o 
ike LeRoi — был обычным челове- стране Мертвых с целью SaNBETS Hamer Sen-  чилось с пистолетом, словами вообще не пе- 
ком. Ну, может быть, и не совсем — ного мира. Будучи пс совваестительству плае-  редашь. Для начала, в груди горит не звезда, 
увлекался уж больно сильно куль- ной жрицей куль Oy эта гостожа бесзе но злобного вида маска, а глаза полыхают ин- 
том Вуду. Такие увлечения безбо- MOHHO выталкивает «любимого» че фернальным огнем. Стильный прикид, жал- 


лезненно не проходят, наш герой покинул 
свое бренное тело, однако не умер, а был 
воскрешен, но теперь уже в должности Чело- 
века Тени, того, кто может одновременно су- 


Тени из постели и велит ему BCE 3 
зие, т.е. сон, пр 
всеми злодеями, верн 
вать. Не видя, как можно отм 


ко, никто из мертвых не оценит, эх, где бы 
дискотеку найти? Но нет! Надо работать. 


Постреливая сочно завывающих полусгнив- 


ществовать и в мире людей, и в мире мер- го приказа, наш герой на убашку, оч- ших трупов-зомби, Майк пробирается все 
твых (он же мир Теней и страна Мертвых). ки и отправляется на дело. Я уже сказал, что глубже и глубже в страну Мертвых. И тут нас 
все положительные герои — чернокожие? ждет Прикол № 1. Страж «Ворот на ту сторо- 


Часть 1. Все события начинаются в один ни- 
чем не примечательный день, когда знако- 
мая подружка Майка ТеневОго просыпается 
в холодному поту с диким криком — ей, види- 
те ли, приснился вещий сон, где в деталях рас- 
сказывается, что Абсолютно Не Добрый (под- 
польная кличка Легион) разыскал пять отьяв- 
ленных маньяков, убийц, насильников и 
вообще нехороших человеков, заказал пос- 
троить огромную неприступную цитадель в 


россия 


Часть 2, она же игра. Майк, прогуливаясь по 
богом забытым пустошам, болотам и пеще- 
рам Луизианы, должен добраться до секрет- 
ной церкви, где его ждет непонятно как туда 
уже попавшая Нетти (та самая подружка). Она 
дает Шадовману последние Ц.У., мощный пес- 
тик Орел-На-Десерт (Desert Eagle) и посылает 
его. В страну мертвых. 


Часть 3. Герой попадает по 
назначению, однако, взгля- 
нув в глаза игроку, пони- 
мает, что внешность-то из- 
менилась. Нету больше 
стильной рубахи, очки поте- 
рялись, а 
что слу- 


Бедная цветовая 
палитра и огром- 
ное количество 
непростительных 
в конце 99 года 
графических 
глюков буквально 
убили эту от- 
личную приклю- 
ченческую игру. 


ну» — змея с человеческой черепушкой на 
месте обычной головы по имени Джанти. Ре- 
бята, это нечто, конечно, при условии, что вы 
понимаете английский язык, обильно смо- 
ченный сленгом и густым гаитянским акцен- 
том. Этот Парень Джанти отпускает кучу 
очень потусторонних шуточек, что приятно 
разрежает атмосферу, а нашему герою помо- 
гает расслабиться и на время отвлечься от 
снобистского отношения к умершим. Впро- 
чем, эта самая не жизнь, обитающая повсе- 
местно, сама виновата, зачем они трогают та- 
кого стильного парня с горящими глазами? Я 
бы на их месте, встретив эдакого лысого, Ху- 
дого негра с пушкой и злобно полыхающей в 
груди маской, быстро притворялся бы костя- 
ми, мусором или еще чем, а кто его знает?! 
Эти же лезут на рожон. Майк-то мачо что на- 
до, не целясь стреляет из своего «на стороне 
живых Desert Eagle, а на этой — какой-то от- 
даленно напоминающей пистолет стрелялки 
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тухами (или энергетическими сгустками?)» 
ф, ну и название!), разнося буквально Ha ку- 
очки всех и вся. По ходу игры мощность это- 
2 агрегата будет возрастать, таким образом, 
стрел менее сильных врагов станет еще 
проще, а более сильных — возможнее. Да, 
пользуясь случаем, хочу поблагодарить разра- 
ботчиков за функцию авто-наведения, без 
==е жизнь была бы куда менее продолжитель- 
=ой. Так вот, найдя и поговорив с Джанти, Ша- 
pOSMaH наконец-то начинает понимать, что, 
-первых, до обеда он все исправить не ус- 
пеет, и, во-вторых, битва будет серьезной, а 
исход ее весьма важен для всех пяти мил- 
apoB жителей планеты. Также из этой бе- 
ды Майк узнает, что страна Мертвых вдоль 
* поперек испещрена специальными коридо- 
ами, до поры до времени закрытыми, а так- 
= что где-то в глубинах этой самой страны 
прятаны разнообразное магическое ору- 
и приспособления. 


ое же главное заключается в поиске «Тем- 

x Душ» ((1дцапа), которые нужны Главному 
дею для достижения своей черной цели. 
адовман его злостно обломает, если сможет 

m всех найти, с другой стороны, игра He за- 
иончится, пока он, Человек Тени, этого не сде- 
эет. Тут все серьезно. И надолго. 


`южете больше ничего не ска- 4 
», узнаете сами. Поговорим й 
тучше об игровом процессе. 
Sew герой, будучи существом со | 
ерхьестественными способ- 
стями, наделен хорошей физи- \ 
ской формой. Бег, прыжки, пе- 
рехаты, «зависание на руках над про- 
стью», «хватание за край платформы пос- 
NE прыжка и подтягивание на нее» — BOT не- 
ный перечень необходимых умений каж- 
го уважающего себя персонажа 3D Action‘a. 
ззработчики из горячо любимой мною 
запа пошли на еще один вполне логический 
г. Раз у гуманоида две руки, так пусть и дей- 
вует ими раздельно. В игре это реализовано 
Так: в каждую руку можно «поставить» по ору- 
Ию, однако не ждите, что после этого Майк 
может схватиться за край пропасти после 
ыжка, лезть по веревке или плыть. Для вы- 
лнения всех этих приемов нужно хотя бы 


i 


одну руку освободить. Xopo- 
ший ход разработчиков, ко- 
торый, я думаю, начнут 
вскоре копировать и другие. 
Стоит похвалить и дизайн 
уровней. Во-первых, они просто огромные, 
связанные между собой, и на любой можно 
когда угодно вернуться. Нужно это для поиска 
все тех же «Темных Душ», которые бывают 
весьма хитроумно запрятаны и становятся 
доступными лишь после того, как Шадовман 
найдет какое-нибудь новое приспособление, 
либо обретет новую способность (например, 
хождение по лаве). Но это лишь в стране Мер- 
твых. В нашем Мире, куда будет производить 
вылазки наш герой в поисках упомянутых в 

начале статьи маньяков-убийц, предстоит 
посетить тюрьму особого режима, 
заброшенный дом, метро и дру- 

гие места, приятно отличаю- 


| тадель — оплот зла, в котором 
перемежаются готическая архи- 
тектура с приводимыми в дей- 
ствие паром механическими приспо- 
em и прочими, навеянными фантас- 
тами начала века интерьерами. Восхититель- 
HO. 


Shadowman может похвалиться и прекрас- 
ной озвучкой. Музыка прекрасно вписывается 
в мрачную атмосферу игры, а всевозможные 
тематические вставки, начинающие звучать, 
например, при появлении босса, еще больше 
подчеркивают происходящее на экране. Все 
диалоги прекрасно озвучены, актеры подоб- 
раны на удивление хорошо, и их голоса отлич- 
но подходят своим компьютерным аналогам. 


Теперь о грустном, а именно о том, как 
Shadowman’a изуродовали. Игра изначально 
разрабатывалась для Nintendo 64 и РС, кото- 
рые, как бы прискорбно это ни звучало, пре- 
восходят в графическом плане PlayStation. 
Все уже, возможно, догадались, что типичные 
проблемы приставки от Sony просто губят 
Shadowman. Должен заметить, что версии на 
других платформах могли похвалиться прек- 


SHADOWMAN 


расным цветным освещением, отсутствием 
разломов в текстурах, антиалайзингом, ске- 
летной анимацией и прочими наворотами, 
что делало игру еще более привлекательной. 
Только не в случае PlayStaion. Приставка прос- 
то не справляется с графикой так, как 
Shadowman того заслуживает: ненавистные 
выпадания текстур, тормоза и прочие глюки в 
конце 1999 года уже всех просто достали. 
Shadowman прекрасный пример того, как в 
погоне за деньгами разработчики уродуют иг- 
ру, пытаются подогнать ее под неподходящий 
формат. К сожалению, в графическом плане, 
особенно в сравнении с версиями для РС и 
№4, Shadowman для PlayStation сильно 
проигрывает. 


В заключение хочется отметить, что, несмотря 
на графическую сторону, игра хорошая, в нее 
интересно играть, обилие загадок, секретов, а 
также заставок позволяет получать удоволь- 
ствие от Shadowman достаточно долго — ча- 
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АЛЬТЕРНАТИВА: Ninja 
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акже никто и не сомневался и в успехе 

тех игровых продуктов, что последуют 

за премьерой. Логотип Star Wars на 

волне звездновойнистого бума спосо- 
бен творить чудеса, а потому практически лю- 
бая игрушка, имеющая хоть какое-то отноше- 
ние к фильмешнику, имеет все шансы про- 
даться очень и очень неплохо. LucasArts, ес- 
тественно, за разработку такого рода проекта 
взялась сразу же, и, понятно, еще даже до вы- 
хода на экраны Phantom Menace. Среди пла- 
нируемых продуктов была и игра с совершен- 
но идентичным названием Star Wars Episo- 
de |: The Phantom Menace, которая, следуя 
традиции еще стареньких 5МЕ`овских Super 
Empire Strikes Back и прочих, должна была 
четко следовать сюжетной канве неинтерак- 


_ тивного брата. Впрочем, об этом мы вам рас- 


сказывали в период разработки «Менаськи». 


oy. 
- > 


С тех пор прошло время и многое измени- 
лось. Phantom Menace вовсю демонстрируют 
в кинотеатрах всей страны, а первые геймы 
no Episode | появились на прилавках. Но на 
PlayStation это произошло в последнюю оче- 
редь. Хотя какая разница, «когда», главное — 
это произошло и после писишников мы полу- 
чили Star Wars Episode I: The Phantom Me- 
пасе. Обидно только за отсутствие Star Wars 
Episode |: Racer, существующую лишь в версиях 
для РСи Nintendo 64. Wip3out по сравнению с 
этой гонкой на подрэйсах смотрелся бы до- 
вольно бледно. Остается только облизывать- 
ся. И играть в Phantom Menace, конечно. Но 
при условии, что вы фэн — Star Wars. В про- 
тивном случае, боюсь, игра вас в некоторых 
вещах разочарует. 


Вообще, Star Wars Episode |: The Phantom 
Menace — такая игра, которая, 
если бы называлась по-другому 
и никоим образом не относилась 
бы к лукасовскому сериалу, 
практически точно не привлекла 
бы внимания широких (да и уз- 


ких тоже) масс общественности. Да и критики 
затюкали 6 до невозможности. Правда, с дру- 
гой стороны, пинают игру и несмотря на стар- 
ворсовость. Это народ любит. И тем не менее 
поиграть в Star Wars Episode |: The 
Phantom Menace люди несмотря ни Ha что 
любят. И не из-за чумового игрового процес- 
са или оригинальности, а по причине самой 
простой и обыденной: «Звездные войны», а 
значит, надо. Скажите, кому понравится еще 
один Apocalypse, но с дополнительными огре- 
хами, достаточно примитивный и ничего осо- 
бенного игроку не предоставляющий? Но вот 
добавив ко всей этой фигне два магических 
слова, мы (а точнее, Big Ape и LucasArts) полу- 
чаем нечто кардинально отличное, нечто 
притягательное и вызывающее желание хотя 
бы разок пройти до конца, поучаствовать в 
полюбившемся фильме. Нет, фильм полю- 
бился, конечно, не всем, но это еще не повод 
плохо относиться к игре по нему. 


Итак, как уже было отмечено, напоминает 
Star Wars Episode |: The Phantom Menace 
нечто вроде Apocalypse. Камера висит при 
мерно в том же положении, принцип игры в 
общем не изменился. Впрочем, не настолько 
тут все прямолинейно, так как иной раз нам 
будут встречаться не только враги, но и впол- 
не нормальные и добрые люди (и нелюди), 
которые при нормальном отношении к своей _ 
персоне даже согласятся вам помочь. А пото- | 
му сеять смерть придется не всегда. 


Как и в фильме, 
вам предстоит 
«посетить» пла-. 
‚ нетку Naboo, ко- 
торой угрожает 
Торговая Федера- 
ция, побродить по 
жаркому Татуину, 
своими глазами 
увидеть столицу 
Республики, ле- 
гендарный Корус- 
кант и, наконец, 
снова вернуться 


42 


россия 


Октябрь'99 N210(19) 


на Мабоо. Понятно, что все локации 
знешне довольно сильно отличаются 
друг от друга, по ходу сюжета мы встре- 
тим разнообразных fnon-player charac- 
ters, опять же знакомых нам, которые, 
как говорилось, иногда согласятся нам 
помогать. Что может быть приятнее 
аля любителя грандиозной саги, чем 
посмотреть долгожданную киноленту, 
з потому и самому, по сути, принять 
частие в ней! Побывать в подводном 
ороде, договориться с Watto о судьбе Анаки- 
=a Скайуокера, разобраться с коварной Феде- 
ацией и в конце концов сразиться с Дартом 
!аулом и победить ero! 


3 зависимости от уровня вы будете управлять 
`пределенным персонажем. Опять же это pa- 
=ге было реализовано на SNES, так что удив- 
пяться не приходится. По ходу дела мы смо- 
жем побегать и двумя джедаями, и королевой 
Амидалой, и ее верным начальником охраны, 
«зпитаном Панакой. 
Иногда даже вам будет 
помогать управляемый 
мпьютером товарищ. 
=зпример, вы носитесь 
26u-BaHoM, а рядышком 
работает световым ме- 
som Квай-Гон. Правда, у 
wero это получается не 
так хорошо, как многие 
этого бы хотели. Кстати, о 
зетовых мечах. В отличие от того же 
soocalypse или One, в Star Wars Episode |: 
Te Phantom Menace основную роль играет 
ужие ближнего действия. Им, в общем, 
пользуются только храбрые джедаи, но стоит 
сказать, что-в основном ими-то играть мы и 
‘Synem. А остальные персонажи — скорее так, 
чтобы хоть где-то засветились. Бластеры вся- 
кие у нас также имеются, но такой роли они 
= играют. Во-первых, гадов спокойно можно 
расшвыривать и по-джедайски, во-вторых, ис- 
льзуя lightsabre, можно отбивать летящие в 
‹ выстрелы: достаточно просто молотить 
воздух — и все. Все как в кино. 


у и как же игра, в которой ценральными фи- 
гурами, без сомнения, являются два рыцаря 
сжедай, может обойтись без Силы! Понятия 


STAR WARS EPISODE |: THE PHANTOM MENAGE 


«Сила» и «джедай» неотдели- 
мы друг от друга. В Star 
Wars Episode I: The 
Phantom Menace пусть она 
и представлена не так мощно 
и-не в таком объеме, как в 
некоторых других играх вселенной Star Wars, 
но все же имеется. Используется чаще всего 
трюк, показанный Квай-Гоном и Оби-Ваном 
на экране, когда мановением руки они от- 
швыривали оравы дройдов-автоматчиков. 
Неплохо. Но более разви- 
тая система использова- 
ния разнообразных force, 
безусловно, не помешала 
бы. 


Графика Star Wars Epi- 
sode |: The Phantom Me- 
пасе довольно своеоб- 
разна. При наличии до- 
вольно красивых бэкгра- 
ундов, на которых протекает действие игры, 
мы имеем еще и жуткие фигурки наших ге- 
роев, выглядящих, скажем так, не совсем по- 
геройски. Сами посудите: стоит перед вами 
храбрый рыцарь с непропорционально боль- 
шой головой, короткими ногами и торчащи- 
ми из него во все стороны углами. Зрелище не 
самое приятное. На людей, сыгравших в судь- 
бе галактики значительную роль, эти субъекты 
мало похожи. Но ко всему можно привык- 
нуть, а потому расстраиваться не стоит. Лучше 
покромсать лишний десяточек боевых дрои- 
Дов, стоящих на пути. Что бы ни говорили про- 
тивники Star Wars Episode |: The Phantom 
Menace о том, что никто бы не стал играть в 
этот продукт, не будь он, собственно, Star 
Wars Episode |: The Phantom Menace (что, 
конечно, правильно), HO все это никому не 
нужные слова. Именно причастностью к все- 
ленной Star Wars она и хороша, именно своей 
атмосферой, пропитанной Силой джедаев, 
она и привлекает нас, завораживает музыкой 
и заставляет болтать со всякими идиотами 
(зато такими знакомыми!) и размахивать ла- 
зерным мечом, кромсая на куски тупоголо- 
вых роботов. Если вы только недавно посмот- 
рели фильм, вас наверняка успела захлес- 
тнуть жуткая волна моды Ha Star Wars — вол- 


на, гонящая в кинотеатры людей, которые ни 
черта в фантастике не понимают, и застав- 
ляющая чаще биться сердце настоящего пок- 
лонника созданной Джорджем Лукасом эпо- 
пеи, то вас наверняка уже лихорадит в пред- 
вкушении какой-нибудь свеженькой игрушки 
«по мотивам» (причем не исключено, что это 
произойдет, даже если особенного впечатле- 
ния фильмец на человека не произвел!). А 
значит, Star Wars Episode |: The Phantom 
Menace — это то, что просто необходимо 
вам. На все же недостатки можно временно 
плюнуть. Вот только жалко, что Star Wars 
Episode |: Racer для комплекта у нас нет, тогда 


полный улет был бы... opm © 
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ЖАНР: рестлинг 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Acclaim/iguana 


WF ATTITUDE 


общем, хотите верьте, хотите нет, HO 

далеко-далеко, за синими морями, за 

высокими горами есть одна страна 

диковинная. Живет там чудной на- 
род — американы, едят исключительно гам- 
бургеры с «пепсями», телевизиры смотрят, 
там всяки Mtv, «Бивиса с Батт-Хед’ом» да раз- 
ны были-небылицы про князя местного Била 
Ясное Солнышко, зазнобу его ненаглядную 
Монику свет Левински и ирода лиходейского 
сименем страшным Стар Кеннет... Однако пу- 
ще всего, даже пуще жвачки — бубль-гума, 
люба американам забава диковинная World 
Wrestling Federation или, ежели, значит, по- 
нашему, по-рассейски, — «Мордобой по все- 
му белому свету». 


Ох, и любят они борьбу эту свою чудную, 
страсть как любят. До чего ведь дошло пор- 
треты малеванные чемпиенов местных на 
стены заместо икон вешают. А уж купцы мес- 
тные так прям как с цепи сорвались: тут тебе 
ичеревички фирменны, и кушаки, и бейсбол- 
ки (треухи местные), и даже говорят така ди- 
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ковинка есть, как игра, вроде как виданная, а 
можа и видана игра (видеоигра — примеча- 
ние редакции), разве ж их, басурман, раз- 

берешь. В общем, говорю же, чуд- 
ной народ! И чем дальше смот- 
ришь, тем чуднее и чуднее... 


Однако это была присказка, 
сказка будет впереди. 


Я думаю, многие из вас уже 
знакомы с таким феноменом 
современной американской 
жизни, как рестлинг (тем более 
что не так давно в нашем журнале 
был опубликован целый «рулезный» раздел, 
посвященный этому довольно необычному 
виду спорта). Если попробовать описать сие 
действо в двух словах, то наиболее подходя- 
щим определением будет «мордобой без 
правил с участием двух и более борцов». Го- 
воря проще, несколько потных здоровенных 
мужиков самой дикой наружности с остерве- 
нением мутузят друг друга по физиономиям 
(и не только) на потеху зрителям. В общем-то, 
ничего особо выдающегося (у нас возле любо- 
го пивного ларька подобное по пять раз на 
дню происходит), однако зажравшимся бур- 
жуям подобное, очевидно, в диковинку, и по- 
сему рестлинг в Штатах популярен безумно. 
Даже не просто популярен, а является целой 
индустрией по уровню доходов вполне сопос- 
тавимой с МВА или МНЕ. Посему неудивитель- 
но, чте на американском рынке интерактив- 


почему? 


Хотите верьте, а хотите и не верьте, однако 
вышеописанная игра была признана лидером 
продаж в далекой стране Америке. Интересно 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-4 
АЛЬТЕРНАТИВА: WWF Warzone 


ных развлечений игры, так или иначе связан- 
ные с рестлингом, появляются с завидным 
постоянством. Некоторые из них (игр) да- 
же добираются до Европы (про 
Японию я уж и не говорю, они 
там на рестлинге помешались 
похлеще американцев). Хо- 
рошо это или плохо — ре- 
шать, конечно же, вам, но 
лично я не прочь на часок- 
другой окунуться в мир вир- 
туального мордобоя (согла- 
ситесь, есть в этом что-то близ- 
кое российскому менталитету). 
Благо на днях мне "Аа та- 
кая возможность. Нам в редакцию прислали 
долгожданный диск с европейской версией 
нового файтинга от Acclaim — МАМЕ 
Attitude, и на мою долю выпала трудная, но 
почетная задача написания обзора по данной 
игре. 


Attitude, как многие обоснованно могли 
предположить, является официальным про- 
должением прошлогоднего Ассайт’овского 
хита (только в США было распродано более 
2,5 миллиона копий) WWF War Zone. Перед 
нами, по сути, та же самая игра только с но- 
вым названием, припудренная свежим гра- 
фическим движком и со слегка модернизиро- 
ванным игровым процессом. Однако, надо 
отметить, Acclaim вновь на несколько санти- 
метров удалось приподнять планку качества 
для игр подобного жанра. Attitude опреде- 
ленно превосходит свою пред- 
Не cheinc шественницу, но давайте обо 
ume — всем по порядку. 

И начну я, пожалуй, с техники, 
ведь что бы там ни говорили о 
качестве игрового процесса, 
удобстве управления и интуи- 
тивности интерфейса, первое, 
с чем мы сталкиваемся в игре 
— это графика и звук, и именно 
по этим двум составляющим 
мы зачастую выносим решаю- 
щее мнение о том или ином 
продукте. 
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Графика по сравнению с War Zone опреде- 
ленно похорошела. Проведенная модерни- 
зация движка пошла Attitude только на 
пользу. Повысилось разрешение, мир стал 
более полигональным, была серьезно до- 
работана система освещения, исчезли 
проблемы с текстурами и выпадением по- 
лигонов. Даже зрители на «задниках» обре- 
ли наконец человеческий вид и уже не яв- 
ляются просто статичным фоном, а пока- 
чиваются из стороны в сторону, старатель- 
но изображая безграничную увлеченность 
происходящим на ринге. Кроме того, Iguana’e 
наконец удалось приструнить камеру, сделав 
ее адекватной, послушной и почти дружелюб- 
ной. А модели борцов вообще можно только 
похвалить. Благодаря использованию фото- 
реалистичных текстур высокого разрешения 
колоритные дядьки смотрятся почти как жи- 
вые и очень похожи на своих реальных прото- 
типов. То есть в идеале вы без труда сможете 
отличить Халка Хогана от Марка Генри. Кста- 
ти, при работе над анимацией персонажей, 
как сейчас принято во всех модных домах Фи- 
падельфии, использовалась система «Motion 
capture». Что, впрочем, не спасло ребят из 
guana’‘bl от пары досадных глюков. Порой 
борцы ни с того ни с сего сбиваются с ритма и 
начинают творить нечто невообразимое (те 
из наших читателей, что еще помнят эпоху 
эсеобщей популярности брейкданса, легко 
смогут представить себе это зрелище). Кроме 
того, мне лично, довелось наблюдать па- 
ру случаев клиппинга (это когда, к 
примеру, один борец проходит 
“XBO3b другого), но в остальном 
эсе выглядит весьма пристойно. 


Теперь поговорим про звук. Хо- 
тя чего здесь, собственно, гово- 
рить? Если вам хоть раз приходи- 
ось наблюдать рестлинг по телевизо- 
ру, то считайте, вы уже получили представле- 
ние о том, что являет собой музыкальное 
оформление Attitude, поскольку оное для А 
было полностью лицензировано Acclaim'om у 
VWF. Для те же, кто с шоу не сталкивался, 
попробую описать вкратце, что это такое. В 
общем, представьте себе какофонию из сме- 
ванных воедино грохота тяжелого рока, рева 
толпы, мата борцов и пытающийся пробиться 
хвозь весь этот гам голос комментатора. 
«стати, любопытный факт: борцы, как извес- 
тно, народ горячий и во время боя далеко не 
зсегда (очень далеко) ограничиваются фраза- 
ми типа: «Ты негодяй, Самуэль-Джон!», порой 
и матом могут послать, а так как Attitude сде- 
ана по лицензии WWF и максимально близ- 
ка к реальности, то и в игре нет-нет да и прос- 
кальзывает крепкое словцо. Поэтому чтобы 
спокоить строгих американских и европей- 


ских родителей, Acclaim ре- 
шила использовать своеоб- 
разную цензуру, введя в игру 
опцию, дающую возможнос- 
ть при желании насильно заставить борцов 
вернуться в русло нормативной лексики (чи- 
тай: отключить все матюки и скабрезности). 
Что ж, похвальная забота о подрастающем по- 
колении, однако непонятно, почему даже 
после таких драконовских мер игре все же 
присвоили рейтинг T (teen — подростки)? 


ra 
М> 
; 


Ну да ладно, вопросами воспитания молоде- 
жи пускай занимаются те, кому это положено 
по долгу службы, а мы с вами лучше погово- 
рим об игровом процессе. 


Как я уже упоминал выше, Attitude является 
продолжением WWF War Zone, и посему иг- 
ровые процессы данных двух игр практически 
копируют друг друга. В двух словах все 
сводится к следующему: выйди на 
ринг и замочи всех и вся. Однако 
по сравнению с War Zone 
Attitude немного шагнула впе- 
ред. Была существенно усовер- 
шенствована система боя. Поя- 
вилась возможность делать нор- 
мальные связки из нескольких прие- 
мов вкупе с существенно увеличившимся 
количеством оных (более сотни спецударов — 
‚это вам не шутка), было добавлено множес- 
тво новых захватов и заломов. Правда, дви- 
жения персонажей стали немного медленнее, 
но на динамике игрового процесса это прак- 
тически не сказалось, кроме того, рестлинг — 
это вам не таэквандо, здесь особая скорость 
не нужна. 


Кстати, в дополнение к свежим ударам появи- 
лось несколько новых режимов игры, общее 
количество которых теперь доросло теперь 
аж до 35 (!!!).Кроме обычных однопользова- 
тельских режимов, появилась возможность 
командных сражений (Тад Теат) и интерес- 
нейший Сагеег Моде, позволяющий вам са- 
мостоятельно пройти весь путь от низов до 
самых вершин борцовской славы. Плюс ко 


= 


WWF ATTITUDE 


всему в игре теперь есть р продвинутый 


редактор персонажей, позволяющий не толь- 
ко создавать новых героев, но также выби- 
рать для них спецудары и даже татуировки по 
своему желанию. 


Что ж, игра определенно состоялась. Даже бо- 
лее того, игра удалась. И хотя это далеко не 
третий Tekken и даже близко He Street Fighter 
Alpha, WWF Attitude определенно заслужи- 
вает внимания каждого поклонника файтин- 
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любитель «спокойных» игр, и самым 

лучшим вариантом досуга для меня 

является засесть часов на 60-80 за 

прохождение какой-нибудь свежень- 
кой RPG, поэтому предложение нашего редак- 
тора написать о новой спортивной игре от 
Electronic Arts было мною встречено, мягко 
говоря, без особого энтузиазма. И, как я поз- 
же убедился, совершенно зря. За невырази- 
тельным названием, как оказалось впослед- 
ствии, скрывалась настоящая жемчужина (или 
нечто очень удачно под нее стилизованное) 
среди Р5Х’овских спортивных симуляторов. 
Да что там говорить, ради этой игры я даже на 
неделю забросил Xenogears! 


Итак, что же такое Sled Storm? Подкованные 
в иностранных языках или уже успевшие рас- 
смотреть иллюстрации читатели наверное до- 
гадались, что это спортивный симулятор, пос- 
вященный зимним видам спорта. Один из 
многих, в огромных количествах расплодив- 
шихся Ha PSX. Однако на этот раз светлые го- 
ловы из ЕА решили порадовать нас чем-то 
большим, нежели очередной вариацией на 
тему сноубординга. Планировщики компании 
решили рискнуть и вытащили на свет божий 
уж совсем экзотический вид соревнований... 
Вид, выделяющийся даже среди прочих, в 
большинстве своем не страдающих от отсут- 
ствия оригинальности, разновидностей зим- 
них развлечений, а именно гонки на снегохо- 
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дах (или, как их принято называть у нас, «бу- 
ранах»). 


Да, такого я на PlayStation..ewe 

не встречал. Да и не на 3 
PlayStation, честно говоря, ДИ" . 
тоже. Итак, нажимаем 
«Start» и вперед. 


Выплывшее меню услуж- 
ливо предлагает начать 
новую игру (Start new 
дате) или заняться настрой- 
кой игры на свой вкус и лад 
(Options), что, несомненно, дол- 
жно порадовать игроков, страдающих 
непреодолимым отвращением к установкам 
по умолчанию и желающих, в поисках душев- 
ного комфорта, перевернуть все в игре вверх 
ногами. И хотя полный «переворот» у вас не 
получится, но отрегулировать джойпад, поба- 
ловаться с аудиомикшером или заставить 
приставку отображать показания спидометра 
вместо км/ч в чуждых нам милях — всегда по- 
жалуйста. 


Кстати, раз уж речь зашла о менюшках, грех 
было бы не упомянуть об их графическом ис- 
полнении. Дизайн Sled Storm выполнен на 
отлично. Не столь технократично и высоко- 
технологично, как в Need for Speed 4, без фу- 
туристического антуража Wipeout 3 и без раз- 

дражающих псевдограффи- 
ти, как в Coolborders. Мини- 
мум изысков, но при этом 
весьма симпатично, не без 
доли оригинальности и, 


ec ae 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-4 
АЛЬТЕРНАТИВА: Cool Boarders 


главное, все очень хорошо читается (послед- 
нее замечание у многих может вызвать не- 
доумение, но, поверьте, вопрос о 
читабельности шрифтов не так 
№ ужи надуман, как это может 
= ee показаться на первый 
взгляд, вспомним хотя бы 
PSX версию Discworld Il, 
где подобная проблема 
ощущалась особенно яв- 
ственно). Однако меню 
лишь малая толика, вер- 
хушка графического айсбер- 
ra Sled Storm. В основе кото- 
рого лежит новый графический 
движок, изготовленный стараниями 
«местных» Electronic Arts'oBCKMX алхимиков 
от программирования. Интересно, но, в отли- 
чие от многих своих конкурентов, ЕА не стали 
давать своему новому энджину громкое имя, 
‘скромно назвав его в пресс-релизах — «new 
graphic engine». И правильно, «форма» не 
главное, главное содержание. И, нужно ска- 
зать, графика это как раз то, чем Sled Storm 
может похвастаться с полным на то основа- 
нием. Качественные текстуры, трехмерный 
игровой мир, изменяющиеся погодные усло- 
вия, повсюду множество полигоновии, конеч- 
но же, эффекты освещения... 
0, эти эффекты освещения! Видели бы вы 
поездку ночью в дождь по горным склонам. 
Капли дождя, непроглядная темень с едва 
проступающими размытыми силуэтами окру- 
жающих скал и бешено мечущийся по дороге 
пучок света от мощных галогеновых фар... 


А трассы! Чудесный трехмерный 
дизайн, обилие скрытых путей, 
позволяющих сократить маршрут 
и, главное, удивительное свой- 
ство не надоедать в течение дол- 
гого периода времени. Неве- 
роятно, но программистам из ЕА 
даже удалось практически пол- 
ностью расправиться с пробле- 
мой выведения графики на 
экран. Благодаря продуманному 
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дизайну и удачному прог- 
оаммному коду случаи, 
когда перед вами вдруг из = 
неоткуда появляется, к 
примеру, дерево, стали 
большой редкостью. А что 
касается выпадающих по- 
пигонов, то за все время 
игры в SS я с трудом смог 
зспомнить лишь один-два 
подобных случая (весьма 
неплохой результат). 


Hy и, конечно же, персона- 
ки (без них мой рассказ 
был бы неполным). Доб- 
рые дяди и тети из Electronic Arts позволили 
нам управлять целыми восемью законченны- 
ми экстремальщиками (причем, у каждого 
вой особенный снегоход). В общем-то, это не 
так уж и много, но зато девицы (их здесь две) 
получились весьма и весьма симпатичные и, 
благодаря motion capture, выглядят почти как 
живые (хотя мне трудно судить, если честно, я 
эще ни разу не видел девушку На «буране»). 


Эднако как бы ни был хорош дизайн и графи- 
ка, но это всего лишь внешняя оболочка, вещь 
зторостепенная. Истинная ценность игры на- 
кодится гораздо глубже. Именно там, в глуби- 
че игры, сокрытая кусками программного ко- 
да, спрятавшаяся за мегабайтами текстур, за- 
таившаяся среди алгоритмов искусственного 
интеллекта поджидает нас зверюшка по име- 
чи гемплей (она же играбельность, она же ка- 
чество игрового процесса). В зависимости от 
опыта и таланта разработчиков зверюшка мо- 
жет быть либо ласковой и забавной как коте- 
40K, либозлобной и несуразной как какой-ни- 
будь «элиен». К счастью, применительно к 
Sled Storm, первый вариант более соответ- 
ствует действительности. Игровой процесс 
зесьма неплохо сбалансирован и притом до- 
зольно разнообразен. Кататься можно на 
зремя (Time Trial), устроить чемпионат 
Championship) или просто безо всякой цели 
Quick Race). Причем последние два режима 
доступны и для нескольких игроков (до четы- 
рех на одной приставке). Правда, качество 
изображения при многопользовательских ба- 
талиях падает на порядок, зато интерес к игре 
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Sled Storm mo- 
жет похвалиться 
чудесным «дви- 
жком», который 
был использо- 
ван для дела. 


на несколько оных 
(порядков) возрастает. “Ge 
Согласитесь, забавно в 


пух и прах разгромить соседа 
Ваську, а затем быть беспощадно скинутым с 
первого места одноклассником Димкой, и все 
это в ходе одного заезда. Но даже для убеж- 
денных игроков-одиночек в Sled Storm най- 
дется своя частичка удовольствия. Интеллект 
компьютерных оппонентов весьма силен и 
составит достойную конкуренцию игроку, но 
вместе стем Al достаточно гибок для того что- 
бы не довести неопытного игрока до истери- 
ки напервом же уровне. Тем более что особо 
зарвавшихся противников можно беспощад- 
но таранить, выкидывать с трассы и даже пе- 
реезжать своим снегоходом (здравствуй, Road 
Rash). Причем, подобные действия не только 
не возбраняются, но и всячески приветствуют- 
ся начислением энной суммы призовых оч- 
ков, которые по окончании гонки переводят- 
ся в наличные. С помощью которых можно 
усовершенствовать свой «буран» практически 
до запредельной степени, но это потребует 
соответствующих «запредельных» капиталов- 
ложений. Однако это вовсе не означает, что 
вся игра для вас сведется к безумному мета- 
нию по трассе в поисках объектов для задав- 
ливания, выкидывания и переезжания при 
приближении необходимости очередного ап- 
грейда. Политкорректные американцы пре- 
дусмотрели и мирные пути зарабатывания 
драгоценных очков (читай денег) путем вы- 
полнения всевозможных трюков. К тому же, 
небольшие суммы денег начисляются за побе- 
ду в соревнованиях. Однако призовые, по 
крайней мере на начальных уровнях, столь 
невелики (250 монет за первое место при ми- 
нимальной стоимости апгрейда от 500), что 
реально погоды не делают. Но разве это нас 
остановит? Нет, конечно! Тем более что иг- 
рать действительно интересно и игра действи- 
тельно удалась. Даже более того, скажу со 
всей определенностью, Sled Storm это один 
из лучших экстремальных симуляторов на се- 


SLED STORM 


EO0P RO 


tS 
годняшний день, практически (ну не нравятся 
мне ихние елки, и все тут) лишенный недос- 
татков. И останется таковым по крайней мере 


до выхода Sled Storm 2 (чего, учитывая 
склонность Electronic Arts к сериализации 


своих продуктов, стоит ожидать уже в следую- 


щем полугодии). opm ® 
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Разрешите-ка, доро 
рудн I 
ш когда-лиоо буду т 


> 


грушка с дистанционным управле- 

нием никогда не была вожделен- 

ным предметом моих фантазий, 

как, впрочем, и большинства других 
среднестатистических советских детей. Так уж 
сложилось, что в России (точнее, тогда еще в 
СССР) в годы моего детства таких просто-нап- 
росто не выпускалось. Вернее, как я узнал по- 
том, подобные игрушки все же были, но в те 
годы тотального дефицита я про них и слы- 
XOM не слыхивал. А, следовательно*мечта о 
подобной игрушке у меня просто физически 
не могла сформироваться. Поэтому дощед- 
шая до нашей редакции новость о попытке 
американской компании Acclaim (точнее, ее 
британского подразделения — Acclaim studios 
London) виртуализировать этот популярный в 
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ли ли вы в детстве о радиоупра 
кажу * меч 


«иданный. А 
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Штатах вид развлечения оставила меня CO- 
вершенно равнодушным. Признаться, я даже 
успел позабыть название данного проекта, 
когда вдруг компания Acclaim расщедрилась и 
прислала нам для обзора предрелизную вер- 
сию игры. Так что в то время как вы будете 
держать в руках этот номер журнала, евро- 
пейская версия Re-Volt, призывно сияя яркой 
коробочкой, уже должна будет появиться на 
прилавках российских магазинов. И посему 
темой моей сегодняшней лекции будет: а 
стоит ли выкладывать 40$ (мы же не хотим 
поддерживать пиратов) за диск с этой игрой 
или нет. Забегая вперед скажу, что делать это- 
го, определенно, не стоит, но давайте обо 
всем по порядку. 


Re-Volt, как многие уже 
могли догадаться, игра го- 
ночная. А гоночные игры, 
по определению, жанр са- 
модостаточный, и что-либо 
новое здесь придумать 
сложно. Прекрасно созна- 
вая это, Acclaim и не стала 
пытаться порадовать нас 
изобретением «очередного 
велосипеда». Так что ничего 
шокирующе нового вы в Re- 
Volt не найдете (кроме раз- 
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Re-Volt является од- 
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игр, которые MOX- — 


машинок. 
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КОЛИЧЕСТВО MIPOKOB: 1-2 
АЛЬТЕРНАТИВА: Rollcage, Sled Storm 


‚ляемом автомобиле: что, зат 
ал, не мечтаю и вряд 


ве что радиоуправляемых автомобилей, да и 
то я уже где-то с подобным сталкивался). И 
это, в общем-то, хорошо, поскольку, как пока- 
зывает правило, в результате подобных опы- 
тов в восьми случаях из десяти получается 
нечто неудобоваримое. Однако, с другой сто- 
роны, игра, полностью лишенная оригиналь- 
ности, обречена на провал. Да уж, ситуация: 
ударишься в экспериментаторство — не пой- 
мут, сделаешь все как обычно — не заметят, 
вот и мечутся несчастные разработчики, как 
зайцы, в поисках «изюминки», способной вы- 
делить их игру среди конкурентов по жанру. В 
случае с Re-Volt Acclaim, недолго думая, pe- 
шила воспользоваться давно известным, но от 
этого не ставшим менее популярным рецеп- 
том приготовления потенциального хита. А 
именно взяла и смешала в игре все лучшее, 
что можно найти на рынке гоночных симуля- 
торов на день сегодняшний. В результате чего 
игровой процесс являет собой безумное, но 
не лишенное очарования месиво из Micro 
Machines (концепция), Mario Cart (общий 
стиль, обилие бонусов) и Wipeout (использо- 
вание оружия и всяческих технических сред- 
ств для устранения соперников). Плюс к этому 
множество машин — (целых 28 штук, правда, 
поначалу доступны только 11), 14 трасс, про- 
легающих в самых экзотических местах, и це- 
лых шесть режимов игры. Это ли не идеаль- 
ная гоночная игра? — спрошу я вас. И 
на первый взгляд так оно и есть, но 
если поиграть чуть больше... 
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Начнем с трасс. Вблизи все выглядит просто 
великолепно: высокая скорость обновления 
графики, забавные спецэффекты, весьма 
приличные текстуры, есть даже туман на го- 
ризонте. Но это вблизи, а стоит только вые- 
хать на открытое пространство, как изо всех 
щелей начинают вылезать на свет божий не- 
доработки графического движка. Полигоны 
безжалостно выпадают гигантскими куска- 
ми, камера начинает показывать не пойми 
что (сориентироваться в некоторых местах 
бывает невероятно трудно, а секундное про- 
медление, порой, стоит первого места), ту- 
ман, который по идее должен маскировать 
построение трассы, реально лишь впустую по- 
жирает аппаратные ресурсы приставки и т.д. 
Возможно все вышеперечисленные недостат- 
ки можно списать на «сырой» движок (черт 
его знает, может продюсеры их торопили), но 
чем тогда объяснить проблемы с дизайном? 
Трассы изобилуют странными развилками и 
темными закоулками, где сможет заблудиться 
даже «Квакер» с трехлетним стажем. Ей Богу, 
Hy это же He adventure. Вдобавок ко всему ок- 
ружающий вас мир ие ВЫГЛЯДИТ 
еще и чисто с эстетической точки`зрения. Что, 
по-вашему, такое — здоровенный вытянутый 
в высоту прямоугольник, обтянутый непонят- 
ной текстурой серо-коричневого цвета? Фо- 
нарный столб? Ножка стола? А вот и не угада- 
ли, — это же дерево. В общем, представьте-ка 
себе Test Drive-5 в масштабе 20:1, где главным 
художником поработал автор небезызвестно- 
го «Черного квадрата» В. Малевич (то есть все 
вокруг ужасно здоровое и зверски кубичес- 
кое), и получите приблизительное представ- 
ление, что такое игровой мир Ве-МоК. Хотя, 
возможно, именно так оно все и выглядит с 
точки зрения маленькой радиоуправляемой 
машинки. 


Но, как это ни удивительно, даже среди этого 
кошмара порой встречаются проблески ге- 
ниальности. Несколько трасс получились на 
редкость забавными (гонка в универмаге это 
нечто!) и вызвали у меня неподдельный вос- 
торг. Хотя это не спасает общего бедственно- 
го положения. 


Следующий пункт нашей сегодняшней прог- 
раммы — машины. Эх, хотел было и здесь 
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вдоволь поругаться, да видно не выйдет. Ав- 
томобили — практически единственная часть 
игры, не вызвавшая у меня никаких нарека- 
ний. Более того, дизайн машин действительно 


хорош, как, впрочем, и техническое исполне- 
ние. Аккуратные трехмерные модели, удачно 
подобранная «боевая раскраска», вибрирую- 
щие от столкновений и скорости антенны сис- 
темы дистанционного управления. Програм- 
мистам из Acclaim даже удалось сделать прак- 
тически круглыми полигональные (!!!) колеса. 
В общем, за машинки ставлю персональный 
«восьмибальчик». 


А теперь продолжим экзекуцию, на очереди у 
нас режимы игры. Хотя, собственно, к режи- 
мам игры претензий никаких. Наоборот, раз- 
работчиков можно похвалить, такое разнооб- 
разие редко где встретишь: Single Race, 
Championship, Time Trial, Practice, Stunt Area 
(набор специальных трасс для выполнения 
всевозможных трюков с помощью вашей ма- 
шинки) и, конечно же, Multiplier. Причем у 
последнего присутствует целых два режима: 
обычная гонка и что-то вроде извращенной 
игры в салки (Battle Tag). Однако количество 
еще не значит качество, в погоне за динамич- 
ностью разработчики переусложнили игру. 
Даже на минимальном уровне сложности из- 
за дурацкой псевдореалистичной физической 
модели и чрезмерно чуткого управления 
(правда, речь здесь идет о цифровом джойпа- 
де, с аналоговым ситуация меняется в лучшую 
сторону, но избыточная чувствительность все 
равно остается) контролировать поведение 
машины трудно. Стоит вам зазеваться и войти 
в поворот чуть резче, чем этого хотелось раз- 
работчикам, и машина летит вверх тормашка- 


RE=VOLT 


ми в сторону обочины. Хотя, в принципе, к 
особенностям управления быстро привы- 
каешь, а после пары часов игры они даже 
перестают раздражать. И вот тут-то выходит 
на сцену другой «приятный» аспект Ве- 
Volt — соперники. Тупые, стервозные, при- 
липчивые и ктому же снеприятной привыч- 
кой без перерыва сыпать ракетами (и про- 
чими существенно осложняющими жизнь 
приспособлениями) — они вызывают толь- 
ко отвращение. Хотя, надо отдать должное, я 
немного несправедлив. Определенный (пус- 
кай и небольшой) потенциал у игры имеется, 
По крайней мере, даже все недостатки Ве- 
Volt, вместе взятые, не помешали мне с прия- 
телем Димкой запоем провести около пяти 
часов у экрана телевизора за многопользова- 
тельским режимом. 


И еще в игре просто потрясающая музыка. 
Специально для Re-Volt было написано более 
50 минут всевозможных техно-композиций. 
На мой взгляд весьма милых. Однако музыка 
дело личного вкуса каждого, и то, что понра- 
вилось мне, вовсе необязательно понравится, 
к примеру, Васе Петрову. 


Досадно, Acclaim в очередной раз попыталась 
сделать хит, и в очередной раз у нее это не по- 
лучилось. Уж лучше бы ребята выпустили све- 
жий МВА Jam или сварганили очередное про- 
должение к Mortal Combat (хотя, насколько я 
знаю, именно этим они сейчас и занимаются). 
А впрочем, если хотите, возьмите диску прия- 
теля. Возможно, на день-два Re-Volt Bac и ув- 
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е остался в стороне и общепризнан- 

ный гигант индустрии развлече- 

ний — компания Psygnosis, вытащив- 

шая на свет божий целую плеяду ин- 
тереснейших игр. Среди которых оказалось и 
долгожданное продолжение культовой футу- 
ристической гонки Wipeout. 


Этого события поклонники игры с нетерпе- 
нием ждали целых полтора года (по меркам 
игрового мира срок довольно большой), и вот 
свершилось: Wipeout3 порадовал своим при- 
шествием прилавки магазинов по всему`«Ста- 
рому Свету», включая и многострадальное го- 
сударство, которое, как известно, «умом не 
понять» и в которое можно «только верить». 
Наконец-то! Теперь и мы с вами, хотя и на 
несколько месяцев позже, сможем в полной 
мере оценить новое произведение Psygnosis. 
Что x, добро пожаловать в мир футуристи- 
ческого безумия! 


Для тех, кто столкнулся с данной серией впер- 
вые (уж и не знаю, найдутся ли среди наших 
читателей такие), я думаю, не помешают кое- 
какие общие разъяснения. Для начала расска- 
жу отом, что же такое Wipeout3. Если в двух 
словах, то это футуристическая гонка. Если в 
трех, то это футуристическая гонка на летаю- 
щих болидах с использованием оружия. A ec- 
ли еще подробнее, то Wipeout это очень (!) 
быстрая футуристическая гонка на летающих 
болидах с использованием оружия. 

Как видите, ничего оригинального — самая 
обычная игра из разряда «приди первым лю- 
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ЖАНР: гонки 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Psygnosis 


бой ценой», но тогда в 1997г. (на момент вы- 
хода первой части игры) подобное было вно- 
ве, и новому творению Psygnosis очень быс- 
тро удалось найти свой круг поклонников. 


С тех пор прошло почти два года, за которые 
серия успела пережить массу трансформа- 
ций: был выпущен сиквел для PSX, версии для 
РС и №4, улучшилась графика, поменялось 
звуковое оформление графический движок 
оброс модными спецэффектами... В общем, 
изменялось все, традиционно неизменным 
оставался лишь игровой процесс, и это спра- 
ведливо и в отношении Wipeout3. Так что, 
несмотря на грозную цифру три, гордо стоя- 
щую после хорошо знакомого названия, по 
существу в игре изменилось немногое, и пе- 
ред нами по-прежнему хорошо знакомая, 
старая добрая «футуристическая гонка на ан- 
тигравитационных болидах». За одним «но»: 
все стало красивее, лучше, веселее и глав- 
ное — быстрее, значительно быстрее. 


Скорость, скорость с большой буквы, безум- 
ная, пьянящая, захватывающая дух... — вот 
главный козырь Wipeout3. Буквально все в 
игре несет на себе отпечаток глобальной це- 
ли: дать игроку реально почувствовать каж- 
дую лишнюю милю в час. И, надо отметить, с 


По своему виду 
Wipeout 3 в чем- 
то опередил 
свою предшест- 
венницу, а в чем- 
то, непонятно 
почему, не смог 
дотянуть до ее 
“Ч стандартов. 


ча. 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-2 
АЛЬТЕРНАТИВА: Rollcage 


этим Psygnosis справилась на отлично. 
Wipeout3 — одна из самых быстрых (даже ес- 
ли сравнивать с предыдущими частями, кото- 
рые отнюдь не отличались проблемами с ди- 
намикой) гонок на Р5Х. Причем в отличие от 
многих предшествующих опытов (как самой 
Psygnosis, так и некоторых ее собратьев по иг- 
ровому рынку) воздействие на Wipeout3 «an- 
химии скорости» прошло на редкость безбо- 
лезненно. Как ни странно, разработчикам в 
горячке погони за ускорением удалось сохра- 
нить верный баланс между динамикой и иг- 
рабельностью, не скатившись до уровня бес- 
порядочного мельтешения полигонов на 
экране, заставляющего игрока, судорожно 
вцепившись в джойпад, в поте лица пытаться 
вписаться в очередной поворот. Да, ребята 
явно постарались (признаюсь, не ожидал). Од- 
нако недаром мудрые люди говорят: когда 
где-то прибавляется откуда-то, непременно 
должно убавиться. Растратив существенную 
часть ресурсов (да и финансов тоже) на прет- 
ворение в жизнь гениальной (я без сарказма) 
программы «ускорения», разработчики со- 
вершенно по-зверски обошлись с сюжетом. 
Хотя сказать, что сюжет в игре плохой, было 
бы не совсем правильно. Поскольку нельзя 
назвать плохим то, чего просто-напросто нет. 
К счастью, в подобных играх сюжет не глав- 
ное, главное — стиль. 

Уж и не знаю, почему, но в представлении 
большинства современных дизайнеров соз- 
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зающих игры на футурис- 
тическую тематику, зав- 
трашний день человечес- 
тва являет собой картину 
=еприглядную. Уж если в 
игре затронуто будущее, то 
з восьмидесяти пяти про- 
чентах из ста можете быть 
веренными, что оно ока- 
кется темным и неприг- 
ядным. Лично мне подоб- 
“aA склонность разработ- 
чиков к минорным тонам не 
овсем понятна. Может, мода у них такая? По 
‚не, так светлый утопический мир с зайчика- 
ги и цветочками куда приятнее, чем очеред- 
=O" «последний день человечества под пятой 
жестокого терминатора», но, очевидно, раз- 
работчики придерживаются иного мнения, 
чем мы (я уверен, что я не одинок), игроки. 

отя, с другой стороны, я могу себе предста- 
зить реакцию западных комитетов по борьбе 
2 нравственность и моральный облик моло- 
зежи при появлении игры, где очередной бо- 
рец за справедливость расстреливает (назови- 
"e-Ka мне хотя бы десяток игр для PSX, We свя- 
анных с насилием) из гранатомета утопйчес- 
их зайчиков на фоне не менее утопических 
веточков. Это ж какой скандал получится! 
`зк что увы, придется нам и в этот раз доволь- 
твоваться миром тьмы, отчаяния и прочего 
футуристического мракобесия. Утешает одно: 
= Wipeout3, несмотря на классическую безот- 
задность, будущее выглядит хотя бы красиво. 
'рачный мир торжества высоких технологий, 
развитого капитализма и умирающей приро- 
ты... Постоянная непроглядная ночь, неоно- 
зое пламя рекламных щитов, размытые пятна 
зета от окружающих трек фонарей (почему- 
`о разноцветные), вспышки взрывов, блики и 
прочие приятные мелочи, ставшие реальнос- 
тью благодаря новому графическому движку 
* самоотверженной работе Художников и 
программистов. Причем все это великолепие, 
ло заверениям Psygnosis, обновляется со ско- 
ростью никак не ниже 30 кадров в секунду при 
тюбых «погодных» условиях. Но, честно гово- 
D8, в правдивости последнего заявления я 
омневаюсь, поскольку в режиме splitscreen 
количество fps явно ниже заявленного. А бы- 
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вает, и полигон-другой возь- 
мет да упадет не пойми куда, 
но в целом, графика на более 
чем приемлемом уровне. А 
если бы не прихрамывающий 
местами (причем довольно су- 
щественно) дизайн трасс, все 
вообще было бы великолепно. 


Хотя, надо признать, по срав- 
нению с предшественницами 
треки в Wipeout3 стали значительно менее 
извилистыми, гораздо более скоростными и 
просто ужасающе несбалансированными. 
Скажите-ка мне, какой толк разгоняться до 
безумной скорости, если в конце каждого бо- 
лее-менее прямого участка дороги вас непре- 
менно (проверено на практике) ждет поворот 
под 90 градусов, требующий двукратного сни- 
жения скорости? К тому же, из-за непрогляд- 
ной темноты порой трудно разобрать путь. 
«Где же обещанные трассы, «легкие для нави- 
гации и идеальные для езды без тормо- 
30B»?» — спрошу я Bac. А нет их! В общем, 
ерунда какая-то получилась. 


Однако,что самое удивительное, несмотря на 
наличие определенных недостатков играть 
действительно интересно. Более того, игровой 
процесс куда лучше сбалансирован, чем в пре- 
дыдущих частях игры. Множество полностью 
переработанных болидов на любой вкус и лад, 
двенадцать видов оружия (5 новых, остальные 
с существенными изменениями перекочевали 
из предшествующих частей), изобилие бонусов 
и всевозможных секретов, плюс серьезно 
«поумневший» Al, поддержка Dualshock и на- 
конец-то появившийся нормальный много- 
пользовательский режим (два игрока на од- 
ной приставке одновременно). Ну чего еще 
можно желать? Да практически ничего! 


Кроме одного: уберите из игры музыку! Вот 
уж никогда не думал, что в Wipeout могут 
быть проблемы с музыкальным оформле- 
нием (вспомните предыдущие части игры: 
Prodigy, Chemical Brothers — сказка, а не саун- 
дтрек!). Однако, как оказалось, могут, и еще 
какие. Решение пригласить для написания му- 


WIPEOUT 3 


зыки «прогрессивного» европейского DJ'en 
Sasha’y (нет, ничего общего с Sash это сущес- 
тво не имеет) обернулось одним из самых 
крупных просчетов Psygnosis. Ей-богу, зауныв- 
ное рейвовое пиликанье, изваянное на дет- 
ском синтезаторе, способно довести до бело- 
го каления кого угодно (даже такого уравно- 
вешенного человека, как я). 


К счастью, разработчики предусмотрели воз- 
можность отключения музыки, что я вам и ре- 
комендую немедленно сделать... После того, 
как купите игру, конечно, а она, поверьте, 
несмотря на имеющиеся местами проблески 
идиотизма, того действительно стоит. 
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POINT BLANK 2 


огда-то давно в нечто со сходным 

названием резались на игровых ав- 

томатах. Резались так усердно, что с 

появлением Р5Х на нее перевели 
первую часть Point Blank. И вот он, выход дол- 
гожданного продолжения. Суть игрового дей- 
ствия не изменилась. Для новичков поясню: 
все части РВ являются интерактивным тиром, 
то есть основой игрового процесса является 
стрельба по движущимся мишеням. То есть 
изначально игра адаптирована для использо- 
вания светового пистолета, но игра с геймпа- 
дом возможна и, как показывает опыт, конеч- 
но, менее удобна, хотя местами парадоксаль- 
но предпочтительнее любого пистолета, но 
06 этом ниже. 


Главное достоинство этой игры — разнообра- 
зие и веселость. Она просто не может напря- 
гать, она не для этого создана. Врачи должны 
рекомендовать Point Blank 2 в качестве ле- 
карства от скуки и угнетенных состояний. Не 
устаешь поражаться неуемной фантазии раз- 
работчиков. Казалось бы, стрельба по мише- 
ням — что из этого можно выжать? А оказа- 
лось — еще как можно... В PB 2 имеются 78 ва- 
риантов заданий в 11 категориях (не считая 
бонусы ит.д.). Попробую перечислить хотя бы 
некоторые: скоростная стрелвба (поразить 60 
мишеней за 25 секунд, кстати, вот здесь и ну- 
жен геймпад: на курок пистолета жать с такой 
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скоростью просто пальцы отсохнут, а на кноп- 
ку — милое дело), защита (на тебя с небоскре- 
ба падает машина — за 15 секунд разнеси ее 
по кусочкам), точная стрельба (один патрон, 
пять секунд — а с дерева падает листок, мед- 
ленно и красиво...) голо- 
воломки (сложи два числа 
и выстрели в сумму), 
стрельба по гангстерам.... 
да все перечислять места 
не хватит. Вы когда-ни- 
будь стригли овец из пис- 
толета? А людей стрель- 
бой раздевали? А инопла- 
нетян отстреливали? А 
бомбы с часовым механизмом пистолетом 
останавливали? А шампанское окрывали мет- 
ким выстрелом? Список можно продолжать 
если не до бесконечности, то по крайней ме- 
ре очень долго, поражаясь буйной фантазии 
авторов. По сравнению ‹ предыдущими частя- 
ми структура экранов стала более сложной и 
продуманной. Например, теперь гангстеры 
не просто выскакивают из-за углов, но и 
проезжают мимо в машинах, так что сначала 
надо разбить стекло, а потом убить негодяя. 
Как и раньше, на каждый уровень отводится 
время и часто лимит патронов, так что все 
приходится рассчитывать. Графически все 
оформлено простенько, но ярко и очень ве- 
село, так же как и звук — он лучше, чем в пер- 
вой части, и служит для поддер- 
`__. жания общей атмосферы. 


Отдельного рассказа заслужи- 
вают режимы игры. Во-первых, 
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КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-2 
АЛЬТЕРНАТИВА: Point Blank 


ни сложности и все основные виды заданий. 
Затем это возможность игры вдвоем друг 
против друга или вчетвером, двое на двое. 
Этот режим особенно подходит для коллек- 
тивных развлечений. Затем различные режи- 
мы практики (например, иг- 
ра «на выносливость», игра 
на 16 произвольных уров- 
нях и т.д.). Наконец, можно 
играть в странноватый RPG- 
шный режим, где вам, глав- 
ному герою, как обычно, 
полагается освободить 
принцессу, похищенную у 
короля. Вам предстоит обой- 
ти несколько уровней в псевдотрехмерном 
режиме, впрочем, очень забавном. Такой ши- 
рокий выбор придает игре высокую «переиг- 
рываемость». 


Подводя итоги, хочется порекомендовать 
Point Blank 2 как несомненно лучшую игру в 
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так, в прошлый раз мы останови- 

лись на том, как Кат получил от вас 

три практически безвредные, но та- 

кие обидные пощечины, после чего 
он со смехом удалился. А вы остались наеди- 
не с долгожданной добычей — мечом Soul 
Веауег, правда, лишь с его призрачной фор- 
мой (или, если хотите, спектральной). Это 
мощное оружие отныне будет везде сопро- 
вождать вас, хотя в реальном мире оно будет 
доступно только при максимальном значении 
жизненной силы. Кроме того, Soul Reaver 
способен открывать запертые двери (на мес- 
те замка у этих дверей находится характерное 
отверстие). Далее вы познакомитесь с женщи- 
ной-призраком — Ariel (вернувшись в этот 
зал вновь, вы всегда сможете получить у нее 
совет и зарядиться энергией). Больше в быв- 
шем пристанище Kain’a делать нечего, так 
что поспешите наружу. 


На этот раз вы ощущаете острую необходи- 
мость найти вашего брата Zephon. С по- 
мощью ближайших врат вернитесь в подзем- 
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ный мир (в место, откуда Ha- J 
чалось ваше приключение), 
далее доберитесь до кругло- | 
го зала с колоннами и просо- 
читесь сквозь металличес- 
кую решетку слева от порта- 
ла. Попасть в этот зал мож- 
но, и пройдя сквозь две де- 
ревянные двери, первая из 
которых находится в даль- 
нем конце площади перед 
фасадом дворца клана 
Raziel’a). Как только вы прошли сквозь прег- 
раду и преодолели небольшой коридор, пе- 
ред вашими глазами предстанет новый за- 
мок. Поверните направо и в дальнем конце 
территории материальный режим. Вернув- 
шись немного назад, вы увидите очередной 
проход в скалах — следуйте по нему. После 
нескольких прыжков и короткой битвы с ар- 
балетчиками-людьми вы доберетесь до две- 
ри, ведущей к новым вратам. Войдите в 
дверь, чтобы активизировать врата (поста- 
райтесь запомнить знак врат). Вновь возвра- 
щайтесь к замку. Выйдите из пещер и пройди- 
те по разводному мосту к закрытой двери. 
Хотя у вас и нет здоровенного ключа, подхо- 
дящего к двери, у вас есть здоровенный светя- 
щийся меч. Практически все двери, выглядя- 
щие как эта, нужно будет открывать с по- 
мощью меча. Для этого просто ударьте мечом 
по двери. За дверью вы встретите очередное 
препятствие: переключитесь в призрачный 
режим и пройдите сквозь него. Двигайтесь 
направо и, наткнувшись на переходник (пом- 
ните, такой голубой круг?), 
переключитесь в материаль- 
ный режим. Возвращайтесь 


обратно и, двигаясь по коридору, уничтожьте 
пауков и пройдите через двойные двери. 


Вы окажетесь в комнате с высокими круглы- 
ми зданиями. Здесь вам нужно будет попасть 
практически на самый верх. Чуть правее вас 
находятся блоки, сложенные лестницей: зап- 
рыгните сначала на них, а потом заберитесь 
на хранилище. Оглядитесь и прыгните на хра- 
нилище пониже справа от вас. Далее переле- 
тите на обелиск напротив. Прямо перед вами 
будет ниша в стене — прыгните туда и забери- 
тесь чуть выше на карниз (сначала направо, 
потом налево). Оттуда будут видны два хра- 
нилища: одно пониже, а другое повыше, с ши- 


пами вокруг крыши. Прыгните на низкое хра- 
чилище, с него на блок, торчащий из хранили- 
ща с шипами, а оттуда и на саму крышу. С нее 
можно будет спрыгнуть на очередной карниз, 
который вам показывался в ролике. 


Идите вперед, и когда вы упретесь в частично 
закрывающий путь блок, вам покажут, куда 
идти дальше. Спрыгните к пауку, убейте его и 
залезьте на карниз слева от тела. Вскарабкай- 
тесь вверх, чтобы попасть в комнату с двой- 
ными дверями. Там можно будет взять новое 
оружие — два посоха, стоящие по краям две- 
оей. Двери откроют путь в зал с огромным ор- 
ганом. Здесь придется вспомнить старое, т.к. 
зидимого пути вперед нет, значит, надо поис- 
кать его в призрачном мире (переключай- 
тесь). Подойдите к поврежденной органной 
трубе слева, запрыгните на нее и двигайтесь к 
трансформационному порталу (чтобы не 

пасть, воспользуйтесь кнопкой автонаводки 
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(81) — движения станут более 
осторожными). Воспользуй- 
тесь им и запрыгните на ме- 
таллическую — платформу, 
двигайтесь по периметру направо. Пройдите 
мимо первой двери к выключателю и нажми- 
те на него. Идите дальше — ко второй двери. 
Войдите: коридор приведет вас к комнате с 
фресками и несколькими блоками. Вернитесь 
в материальный режим (портал чуть правее 
вас на карнизе). 


Тут вас ждет еще одна головоломка. Для нача- 
ла перебейте всех паукообразных вампиров 
(вскоре, их друзья, но у вас 
будет время, чтобы двигать блоки). Глав- 
ное — следите, чтобы изображение на блоках 

и стене совпадали, тогда головоломка будет 
решена. Одно с ) расположено выше 
‘уровня земли, поэтому вам придется предва- 
рительно поднять один на другой. (Напомню, 
что блоки переворачиваются и поднимаются 
при помощи +). Еще одна подсказка. 
Поскольку пауков много, то изящное оружие 
Джедаев недолго будет сиять в вашей руке. 
Конечно, избавиться от врага 
можно и без него — бросить 
безвольное тело на шипы, тор- 
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чащие из стен рядом с факелами. Ho есть cno- 
соб проще. После первого пропущенного уда- 
ра переходите в призрачный режим и возвра- 
щайтесь обратно (благо, портал в двух шагах) 
со сверкающим оружием в руках. 


Решение головоломки сделает доступным 
второй рубильник, находящийся за дверью, 


°мимо которой мы гордо прошли. Как только 


второй рубильник включен, из стен вывалятся 
меха: попрыгайте на них — это породит поток 
воздуха и еще один ролик. Расправьте крылья, 
и игра перенесет вас на очередной карниз 
где-то вверху. Залезьте на карниз справа и 
пройдите к большой фиолетовой комнате. 


Отсюда вы будете отправляться на поиски че- 
тырех кристаллов. Справа от вас находится 
стеклянный витраж с дверью — направляй- 
тесь туда. За дверью двигайтесь по коридору 
налево мимо колокола к другой двери. Вой- 
дите туда и следуйте вниз, пройдите сквозь 
встретившиеся вам красные ворота. За воро- 
тами у очередного портала переключитесь в 
материальный режим, чтобы решить голово- 
ломку. Ее смысл заключается в том, чтобы 
соединить к помощью блоков обрывки труб в 
нишах в единую цепь. Решив ее, вы расколете 
первый кристалл. 


Возвращайтесь в коридор с колоколом и вой- 
дите в первую деревянную дверь. Пройдите 
через схожую красную решетку (кстати, чтобы 
не терять оружие, при переходе через решет- 
ку попробуйте метнуть его сквозь 
нее при помощи кнопки (A), а на 
другой стороне после возврата к 
реальности просто подберите уте- 
рянное), вернитесь в материальный 
режим и решите вторую задачу. В 
этой головоломке основная слож- 
ность — разъединять положенные 
друг на друга блоки. Это без труда 
можно сделать, используя углубле- 
ние в стене (передвиньте колонну к 
нише и сами заберитесь туда, тол- 
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кайте блоки изнутри наружу). Остальное 
просто. Решение головоломки разобьет вто- 
рой кристалл. 


Вернитесь в коридор с колоколом: | теперь 
вам придется разбить большое витражное 
стекло в конце коридора. Встаньте рядом с 
колоколом так, чтобы можно было ударить в 
колокол и одновременно быстро прыгнуть в 
проем в стене, находящийся как раз напротив 
колокола. Перелетите через пропасть, и вы 
вновь окажетесь в фиолетовой комнате, не 
останавливайтесь, бегите вперед к проходу в 
стене (между двух рогатых голов). Вся соль 
данной головоломки — добраться до второго 
колокола, находящегося в конце прохода, и 
ударить в него, пока в эфире еще звучит «го- 
лос» первого колокола. Когда их звуки 
сольются в один, стекло не выдержит и лоп- 
нет — задача решена. 


Вернитесь в коридор с первым колоколом и 
идите по проходу, пока в стене справа не об- 
наружите ручку. Поверните ее — и откроется 
дверь с таймером. Вместо того чтобы пытать- 
ся успеть добежать до двери (это в принципе 
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невозможно), переключитесь 
в призрачный режим, в кото- 
ром время останавливается. 
Двигайтесь вперед (стекла уже 
нет), прыгните, и вы окаже- 
тесь в фиолетовой комнате. 
Вновь направьтесь ко второ- 
му большому колоколу, и, как 
только начнете путь вниз, по- 
верните направо, к секретной 
комнате. Вам туда: проберитесь к трансфор- 
мационным вратам (слева) и переключитесь 
в материальный режим. Чтобы навсегда 
отодвинуть злополучный блок, поверните ру- 
коятку справа от него. После этого вернитесь 
по дороге с левой стороны, откройте дере- 
вянную дверь. Перепрыгните через обрыв и 
пройдите к другой двери. Уничтожая врагов, 
пройдите к следующей деревянной двери. 
Идите налево к сооружению, напоминающе- 
му юрту, внутри которой вы найдете еще 
один артефакт (пока недоступный). Пройдите 
через красную дверь, за которой вы обнару- 
жите головоломку. 


Принцип головоломки обычный: подобрать 
картинки на блоках, однако на этот раз вам 
будут даны не все блоки. Недостающие блоки 
спусятся сверху, как только вы найдете при- 
менение имеющимся. 


Возвращайтесь в секретную комнату и прыг- 
ните в другое помещение. Труба, которую вы 
увидите, хранит два новых вида оружия, в 
разных концах соответственно. Запрыгните 
на трубу и, убивая нечисть, двигайтесь, пока 
не дойдете до нового прохода. Ког- 
да вы достигнете развилки, идите по 
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левому ответвлению, пока не дойдете до 
двух других кристаллов. Слева от кристаллов 
вы увидите решетку. Идите сквозь нее и пос- 
ле развилки поверните налево. Там вы сразу 
увидите три крышки: откройте среднюю из 
них (кнопка ), а потом ту, что ближе к 
вам, и получившийся звук разобьет третий 
кристалл. То же самое проделайте в анало- 
гичной комнате с правой от коричневой ре- 
шетки и разобьете четвертый кристалл (после 
средней приподнимите дальнюю от вас 
крышку). 


Когда вы все это проделаете, идите туда, где 
были сами кристаллы, вернувшись при пер- 
вой возможности в материальный режим. 
Поверните все появившиеся ручки один раз 
(кнопка ®) и откройте доступ восходящим 
воздушным потокам в шахте. Прыгните в за- 
дымившую вентиляционную шахту и вознеси- 
тесь вверх. Приземлитесь в начале одной из 
двух желтых труб (на более высокую). Подой- 
дите к куску серой трубы, стоящему верти- 
кально, и уроните его, таким образом запол- 
нив недостающий участок трубопровода (та- 
ких куска два). Теперь идите дальше в комна- 
ту с тремя трубами. Пройдите направо и 
включите оба переключателя в полу, на кото- 
рые натолкнетесь, чтобы открыть путь на- 
верх. На стенах есть три платформы, но толь- 
ко в призрачном режиме вы можете переп- 
рыгнуть с одной на другую и, наконец, в от- 
крытый проход. Двигайтесь по зеленоватому 
пути ктемно-коричневым металлическим во- 
ротам, через которые надо будет просочить- 
ся. Будучи в комнате с органом, спрыгните 
вниз, зайдите в маленькую пещерку и верни- 
те себе материальный облик. Как только вы 
это сделаете, на вас нападет появившая- 
ся откуда ни возьмись парочка тва- 
рей, поэтому стоит заранее начать 
размахивать оружием. 


Идите к странно выглядящему устрой- 
ству и поверните вентиль, находящий- 
ся прямо по центру. Теперь подойди- 
те к желтым трубам с другой стороны, 
поднимитесь наверх и прыгните в 
проход в стене над ними, пройдите 
через ворота в комнату с колоколом. 
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те квадратный блок из кучи камней И освобо- 
дите себе тем самым путь. Придвиньте этот 
блок к высокой желтой трубе и, встав на Herc 
поверните второй вентиль. Вылез 
камням из этой комнаты и идите в след 
комнату. Там вам тоже надо починить 
После починки идите к третьему венти; 
поверните его. 


Вернитесь в комнату с камнями и передвинь- 
те блок, который использовали, чтобы долез- 
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Запрыгните на трубу у стены и идите по ней та (BH 
вверх в очередной тунель. В комнате вытяни- | 


ть до вентиля, на другую сто- 
‚рону кучи, чтобы можно было 


части. Оттуда идите в комнату 
с тремя трубами и спланируй- 
| те вверх к очередному тунне- 
И лю. Там выберите поворот 
направо и активизируйте вра- 
лнив знак). Вернитесь на глав- 
ие и nee к битве с 


: ahah там бы 3acrpan. 
corna зойдет, ударьте ero — OH заво- 
пит и выпустит... . яйцо. ‚ Возьмите яйцо и по- 
дожгите, иж: ‘лежащим око- 
ло одного из ме в, а потом брось- 
те им в тварь. Эту операцию следует повто- 
рить три раза. В награду за победу вы получи- 
те умение, подобно паукам, лазить по отвес- 
ным стенам, но только в мате- 


Че си 


Теперь вам нужно забрать 
еще один Glyph с силой. Bep- 
нитесь к транспортным вра- 
там и перенеситесь к порталу 
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около винтовой лестницы. Через дверь вый- 


й — дите к озеруи прыгните туда Cb лево- 
_ го берега, чтобы попапсть в коридор, кото- 


рый выведет вас на поверхность. Пер чи- 
тесь в материальный режим и залезьте вверх 
по стене по серому следу. Идите по долине и 
прыгните в правый глаз черепа, там продол- 
жайте свой путь, пока не упретесь в очеред- 


ную стену с серым следом. Вскарабкайтесь по 
нему на самый верх. Прыгните на подвешен- 
ное прямо перед Raziel бревно, | ерните B 
сторону, противоположную к He, и прыг- 


ните на карниз, торчащий из стены. Переклю- 
читесь в призрачный режим, чтобы немного 
нарушить целостность мира. Посмотрите на- 
верх, рассчитайте прыжок и прыгните на дру- 
гое бревно. Осторожно пролезьте на обры- 
вистый уступ сверху. Направо оттуда будет 
еще одно бревно, ведущее к трансформа- 
ционному порталу. Переключитесь в мате- 
риальный режим, заберитесь на бревно, тор- 
чащее из стены, а с него на другое, находящее- 
ся чуть выше. С него перепрыгните на винто- 
вую лестницу, далее на карниз и на открыв- 
шуюся площадку. Поднимитесь еще выше и 
продолжайте путь к месту, где изначально ле- 
жал череп. Заберитесь в разбитую челюсть и 
посмотрите наружу. Посмотрите вниз и чуть 
влево — там вы увидите карниз с факелом. 
Прыгните (а точнее, спланируйте) на этот кар- 
низ. Оттуда идите по коридору: вы увидите па- 
ру огней. Прямо за этими ог- 
нями посмотрите направо, 
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чтобы увидеть уступ, прыгните туда и стол- 
кните блок вниз. Затолкайте этот блок в ком- 


нату напротив и впихните в то место, где он 
должен быть. Прыгните на балкон и войдите 
в комнату, спрятанную за статуей. Там нахо- 
дятся недостающие блоки. Используя их, собе- 
рите головоломку: ожившая статуя разобьет 
камень перед собой и высвободит очередной 
щит с силой. Возьмите его`и выйдите из пеще- 
ры. Спланируйте вниз и по серому следу под- 
нимитесь на площадку с дверью, ведущей к 
очередным вратам, и активизируйте их. 


Теперь вернитесь к собору в начале игры (т.е. 
замку клана Raziel). Войдите туда и пообщай- 
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тесь с дамой по имени Ariel, чтобы выяснить, 
что же вы, собственно, там делаете. С по- 
мощью умения ползать по стенам заберитесь 
на стену с полустертым гербом справа от вы- 
хода из зала. Идите по дороге вправо до двух 
дверей. Войдите в любую из них. Продолжай- 
те идти, пока вам не покажут ролик про гроб- 
ницу Serafan. Когда это случится, это будет 
означать, что вы на месте. Судя по всему, 
Serafan была той самой группой охотников 
за вампирами, членом которой был Malek. У 
левой части гробницы найдите место, чтобы 
забраться наверх. Вползите наверх по обрыву 
и войдите в зеленоватую комнату, в которой 
находятся врата. Запомните это место, верни- 
тесь и войдите в руины. Пройдите сквозь ре- 
шетку, используйте трансформационный 
портал, чтобы вернуться в материальное сос- 
тояние. За ним лежит оружие: возьмите его, 
если хотите. Идите дальше по дороге до дере- 
вянной двери. Выйдите из нее, идите по треу- 
гольному проходу, заканчивающемуся тупи- 
ком. В центре этого замурованного прохода 
есть  сдвигаемый — блок. 
Сдвиньте его на себя и войди- 
те в гробницу. Вам покажут в 
очередной раз правду о том, 
что было. В призрачном ре- 
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жиме дезинтегрируйте мир в 
| округе и проломите пол. 
Войдите в ворота и приго- 
товьтесь сразиться с самым 
легким боссом в игре — 
Morlock. Его нужно изби- 
вать, пока он не потеряет 
сознание, а потом сбросить в 
яму. Или просто взорвать с 
помощью Soul Reaver. Зах- 
ватив его силу, вы сможете 
= крушить некоторые объекты, 
которые не могли разломать ранее (нажми- 
те кнопку (№). 


Теперь стоит заняться поиском еще одного 
Glyph — щита с силой, отвечающего за звук. 
Для начала выберитесь из гробницы. Нап- 
равляйтесь к ранее виденным вратам и теле- 
портируйте себя в подземный мир, точнее, к 
замку с пауками. Вам нужна комната, где 
большие трубы идут наверх, а из большой 
ямы поднимается воздух. Кстати, если мы уж 
забрели сюда вновь, грех не взять еще один 
артефакт. Прыгните в яму и поднимайтесь 
наверх, но не летите к самому потолку. Ваша 
цель — два прохода, находящиеся как раз над 
рубильником, мехами и деревянными дверь- 
ми. Один из них закрыт решеткой и служит 
лишь ориениром, левее него находится вто- 
рой — ваш путь туда (запрыгнуть туда нельзя, 
можно лишь долететь, для чего можно вос- 
пользоваться (81), либо иногда отпускать 
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$9). Как только попадете в нужный туннель, 
двигайтесь внутрь до ответвления справа, за- 
рытого стеклом. Разбейте его, воспользовав- 
шись силой Morlock'a, и идите по освободив- 
шемуся пути. Там вас ждет синий кристалл, 
увеличивающий количество магических заря- 
дов. Выбирайтесь в обратном порядке, падай- 
те вниз и идите по треугольному проходу на 
дне шахты. Идите по нему, пока не придете в 
комнату с окном. Разбейте окно с помощью 
новой, недавно приобретенной силы (зажав 
(R2) и (12), можно легко прицелиться в нужное 
место). Прыгните на стену и вскарабкайтесь 
наверх в том месте, где это можно. Пройдите 
через металлические ворота в большую ком- 
нату, в дальнем конце возьмите барабанную 
палку. Вернитесь обратно к решетке и залезь- 
те по любой из стен на карниз. Находясь там, 
посмотрите влево и прицельно бросьте палку 
в небольшую нишу в стене. Переключитесь в 
призрачный режим и нарушьте целостность 


мира. Прыгните на первую ко- 
лонну и, используя портал, пе- 
реключитесь в материальный 
режим. Прыгните налево и 
возьмите брошенную палку. 
Прыгните обратно на столб и 
потом, по очереди, прыгайте 
на второй и третий. Положите 
барабанную палку на пол (пос- 
мотрите себе под ноги и наж- 
мите (№). Разбейте стекло в 
окне спереди. Возьмите палку и бросьте ее в 
образовавшуюся дыру. Переключитесь в спек- 
тральный режим, прыгните в окно. Возьмите 
палку, идите дальше и ударьте ею по колоко- 
лу — так вы получите новый Glyph. 


С помощью любых врат вернитесь к гробнице 
Serafan. Через железную дверь пройдите в то 
место, где вы сражались с Morlock. Прямо от 
ворот посмотрите на изображение ми- 
шени. Атакуйте несчастную мишень, 
пока она не провалится на другую 
сторону стены. Спрыгните туда, идите 
налево и спуститесь к воде. В воде 
идите по возвышающемуся уступу, по- 
ка не выйдите из нее. Переключитесь 
в материальный режим и идите даль- 


ше налево. Через маленький бассейн 
с водой прыгните на стену, по кото- 
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рой можно ползти вверх. Залезьте в округлую 
нишу. Прыгните на более высокий из двух 
столбов. Сбейте блок со столба спереди. 
Прыгните на столб, потом на нишу спереди. 
Поднимитесь по ступенькам, пройдите через 
деревянную дверь. На развилке, чтобы не тра- 
тить зря время, поверните направо. Внутри 
этой комнаты есть два одинаковых вида ору- 
жия, которые можно взять. Пройдите через 
металлическую дверь, а потом — дважды по 
ступенькам: впереди вас будет ждать голубой 
трансформационный портал. Вернитесь в ма- 
териальный мир, прибейте двух тварей. По- 
дойдите к большой металлической клетке. 
Ударьте силой Morlock по блоку в направле- 
нии дальней стены. Пройдите сквозь клетку, 
прыгните на блок и идите по очень длинному 
коридору мимо переходника до решетки, 
войдите в проход напротив нее. Прыгните на 
лодку и пройдите на возвышение справа, 
прыгните на карниз в стене. Двигайтесь влево 


= 
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к пещере. Туннель выведет вас в комнату с 
двумя дверьми: направо находится портал, с 
помощью которого можно будет вернуться 
сюда, к лодке клана Rahab. Войдите в левую 
дверь, далее по тоннелю к запертой двери. На 
ней будет изображен символ, подсказываю- 
щий, что по ней надо ударить сосредоточен- 
ной силой Morlock. Сделайте это, и вам пока- 
жут ролик о затопленном аббатстве и пред- 
ставят клан Rahab. Местных врагов с по- 
мощью воды убить не удастся. Ваша цель 
Тут— уничтожить колокольню. Прыгните 
вниз на нижнюю ступеньку. Повернитесь нап- 
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раво и найдите платформу, 
торчащую из воды. Под- 
прыгните и спланируйте на этот 
столб. Впереди есть еще два. Прыгни- 
те на полукруглый карниз на стене. Идите 
вдоль берега, а потом прыгните на открытый 
берег, где вас ждет ящероподобный вампир: 
прикончите его и идите дальше через дверь 
слева. Доберитесь до развилки на четыре пу- 
ти. Пролезьте вокруг большого винта в цен- 
тре комнаты к ответвлению, противополож- 
ному выходу. Идите вперед до железной две- 
ри, по пути вы можете взять трубы, с по- 
мощью которых неплохо изничтожать наших 
жабоподобных друзей. Пройдите сквозь 
дверь, убейте встреченных там вампиров, 
идите до следующей металлической двери. 
Идите вперед, пока проход не превратится в 
комнату побольше. Там вы увидите множес- 
тво столбов, торчащих из воды. По дороге 
возьмите еще одно оружие — золотой посох. 
Выйдите к воде и прыгните на первый столб. 
Прыгая со столба на столб, пройдите на про- 
тивоположную сторону. По зеленому пути 
идите к серой двери, войдите в нее и двигай- 
тесь, пока не начнете опус- 
каться в воду. Идите вперед, 
пока подводный коридор не 
закончится комнатой с по- 
лом, напоминающим шахмат- 
ную доску. Идите вдоль пра- 
вой стены, пока не дойдете до 
небольшой ниши. Вспрыгните 
на карниз, переключитесь в 
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материальный режим, вползите на стену сле- 
ва. Теперь, прыгая с балки на балку, вам при- 
дется попасть на другой конец комнаты. На- 
ходясь на последней балке, посмотрите на 
дверной проем слева, прыгните туда, убейте 
двух вампиров. Подойдите к окну и разбейте 
его. Теперь вам опять придется прыгать, но 
на’этот раз в более усложненном варианте, 
т.к. если сорветесь, то начинать придется 
опять с балок. 


Добравшись до карниза, прыгните на здание 
перед вами, а с него на колокольню (там го- 
рит магический огонь) и потяните за цепь, 
чтобы позвонить в колокол и открыть про- 
ход. Пройдите по ступеньками в подводную 
комнату босса Rahab. Опять попрыгайте по 
столбам, на последнем переключитесь в ма- 
териальный режим и приготовьтесь к схватке 
(вам не раз придется прыгать по этим стол- 
бам, поэтому подсказка: не планируйте, рас- 
стояние между ними — как раз на один обыч- 
ный прыжок). Эта тварь боится света, так что 
все, что нужно сделать, чтобы его побе- 
дить — разбить все окна в комнате (стойте на 
тумбе с порталом и не спеша расстреливайте 
стекла ‚ поворачивая прицел + (12). 
Его сила позволит вам путешествовать по во- 

де, не переключаясь в спектральный 
режим. 


Чтобы покинуть зал Rahab, прыг- 
ните в воду и нырните ко дну, 
проплывите в двери, через кото- 
рые пришли, и поднимитесь в ко- 
локольню. Вам покажут ролик про 
следующего босса, вернитесь в 
комнату, расчерченную под шах- 
матное поле, найдите там боль- 
шое витражное стекло и разбейте 
его, войдите в образовавшийся 
ход. Спуститесь по винтовой лес- 
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тнице и следуйте вдоль левой стены до дру- 
гой лестницы. Дойдите до другого окна, 
разбейте его тоже. Плывите до зала с ог- 
нем и возьмите огненный reaver. Теперь 
вы сможете зажигать свой Soul Reaver от 
любого источника огня. Выйдя из комнаты, 
поверните налево, поднимитесь по сту- 
пенькам и поверните направо. Идите к 
третьему после выхода с лестницы окну 
(его вы отличите от других по яркому лучу 
солнечного света). Плывите вверх, далее 
через большую цилиндрическую башню и 
туннель до зала со множеством альковов 
(кстати, там лежит гарпун). Ваш путь лежит 
вновь вверх и чуть левее к сквозному проходу. 
Далее вы попадете в огромный затопленный 
зал со ступеньками на дне. Вы практически 
выбрались из владений ВаНаБ’а, и теперь 
можно заняться поиском оставшихся камней 
Glyph. Собирать их необязательно, да и, чес- 
тно говоря, они не особо помогают в игре. 
Найти их совсем несложно, и начнем мы с... 


Fire glyph. 
Плывите в сторону, противоположную лес- 
тнице, к проходу в стене, далее по туннелю к 
бассейну, выпрыгните на поверхность и нап- 
равляйтесь к деревянной двери слева. Войди- 
те в нее, доберитесь до зала с рукоятью на 
правой стене, поверните ее и сразу же пере- 
ходите в призрачный режим, чтобы «заморо- 
зить» открывшиеся врата. Пройдите в них, 
вернитесь в нормальный мир и дойдите до 
следующего зала с рукоятью, которая откры- 
вает ворота к уже знакомому бассейну. Прой- 
дите на его противоположную сторону к тун- 
нелю, который приведет вас к залу с колонна- 
ми (после деревянной двери). Вновь верни- 
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тесь в призрак — это умень- 
шит высоту колонн и помо- 
жет вам перебраться на про- 
тивоположную сторону к ог- 
ню. Переключитесь на реальность, зажгите 
свой меч и возвращайтесь в комнату, где вы 
подняли решетку (не переходите в призрак, 
иначе ваш меч погаснет). Пересеките комнату 
и направляйтесь к статуе с погасшим очагом, 
дальнейшее объяснять не надо. Получив оче- 
редной glyph, возвращайтесь в подводный 
зал с лестницей, плывите над ней вперед, по- 
ка не выйдете на сушу, поверните направо и 
через деревянную дверь войдите на террито- 
рию родного клана. Вы сразу же увидите 
дверь врат переноса, теперь вам следует нап- 
равиться к замку со рвом (тому самому, с ко- 
торого началось наше путешествие в этом но- 


мере). 
Sunlight glyph. 


Прыгайте в ров и плывите вправо через ре- 
шетку по тоннелю в пещеру, пока, следуя од- 
ним-единственным путем, не доберетесь до 
видеоролика. Не всплывайте, а, следуя пра- 
вой стены, найдите туннель, ведущий к 
вратам — активизируйте их. Возвращай- 
тесь ко входу в туннель и всплывайте. 
Слева от цилиндрического сооружения 
будет доступный берег, далее путем не- 
хитрых прыжков (ориентируйтесь по 
кострам) доберитесь до деревянной 
двери наверху. Она выведет вас к ново- 
му проходу и видеоролику. Далее дви- 
гайтесь к следующей двери (путь один), в 
комнате за ней вам придется потрудить- 
ся. Убив врага, запрыгните на самый 
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верх сооружения и скиньте оттуда блок. Под- 
тащите его поближе к рукояти, поверните ее 
и сразу же заблокируйте приготовленным ку- 
бом зубчатое колесо — дело сделано (если го- 
рят факелы на стенах). Выходите наружу и 
спускайтесь вниз, далее по платформам, тор- 
чащим из воды, доберитесь до маяка и войди- 
те внуть. Добравшись до шахты, прыгните 
вниз и следуйте в комнату с огромными коле- 
сами, пройдите в треугольный проход и пе- 
рейдите в призрачный режим. Вам откроется 
дорога до переходника и деревянной двери. 
За дверью вам придется решить стандартную 
задачу по восстановлению трубопровода и 
пустить воду (повернуть рукоять в конце ко- 
ридора) на колесо. Выбирайтесь наружу, дой- 
дите до третьей движущейся платформы — 
слева в скале будет дверь, охраняемая демо- 
ном. Войдите туда. Вы увидите, что когда свет 
озаряет постамент, в полу появляется про- 
резь. Поймайте ее открытой при помощи пе- 
рехода в призрак — и предпоследний glyph 
ваш. 


Water glyph. 
Путь за последним атрибутом силы начинает- 
ся у бездны, куда изначально был сброшен 
наш герой. Пройдите по деревянному мосту и 
перепрыгните на вторую платформу. Прямо 
лежит путь к предпоследнему боссу — 
Dumah. Вам пока предстоит путь влево. Пры- 
гайте в воду и доберитесь до подводного тун- 
неля, плывите по нему, пока не попадете на 
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поверхность — в цитадель людей. На проти- 
воположной крепости стене слева будет дере- 
вянная дверь — войдите. Поднимитесь по 
лестнице и, поставив один на другой два бло- 
ка, поднимитесь выше. Теперь вы без труда 
сможете перелететь в саму крепость. Будучи 
на месте, идите к двойным дверям (путь 
один), входите. Вы вышли на мост — прыгай- 
те с него в воду, там разбейте ажурную ре- 
шетку и вперед через кровожадные лопасти 
нагнетающего винта. Из следущего за ним 
большого резервуара через незаметный тун- 
нель доплывите до водопада и поверните 
направо. Пройдите мимо статуи в комнату 
справа, перепрыгните через ручей и выньте 
из стены блок (он отличается по цвету). Стол- 
кните его в воду и передвиньте в нижнюю 
комнату, где и водрузите в квадратную выем- 
ку посередине. Возвращайтесь в комнату со 
статуей и получайте заработанное. Вернитесь 
к водопаду — по противоположной стене 
можно залезть наверх. Если вы сделаете это, 
то получите последний кусок круглого арте- 
факта. Сбор призов закончен, пора браться 
за врагов. Вернитесь к мосту, с которого ны- 
ряли в канализацию и поднимитесь к людям. 


Если повернуть налево, то вы увидите 
решетчатую дверь — войдите в нее. 
Продолжите путь по ступенькам через 
еще одну дверь, далее поверните нап- 
раво и двигайтесь так, пока не обнару- 
жите ступени вверх. Они приведут вас к 
очередному порталу. Возвращайтесь к 
Бездне. 


Стоя на второй платформе, прыгните в воду 
в направлении разрушенного моста. Оттуда 
прыгните на ранее недоступный карниз свер- 
ху, используя приобретенные умения. Сле- 
дуйте по дороге к снежной долине. Пройдите 
через высокую арку и, держась правой стены, 
дойдите до двери к новому порталу: активи- 
зируйте его. Выйдя из туннеля, вы увидите 
столб, по которому можно лезть. Залезьте на 
столб и посмотрите на крепостную стену, на 
которую вам предстоит перелететь. В даль- 
ней стене есть ворота: зайдите в них. Внутри 
будет комната, окруженная решеткой, Идите 
в дальний конец комнаты, где Raziel может 
переключиться в материальный режим. Здесь 
же сквозь решетку силой Morlock’a сдвиньте 
блок с центра к стене. Переключитесь в приз- 
рачный режим, чтобы можно было пройти 
сквозь и прыгнуть с блока наверх. Материали- 
зуйтесь и прыгните в дыру впереди. Отыщите 
стену с блоком и вытащите его назад, чтобы 
допрыгнуть до карниза на правой стене. Те- 
перь вам придется перепрыгнуть двор, 
чтобы попасть в нишу на другой стороне. 
Идите вперед, пока в симпатичном роли- 
ке вам не продемонстрируют, что надо 
сделать. Снизу будут два озерца с водой. 
Спланируйте на мостик посередине и по- 
том прыгните 
на карниз на 
правой стороне 
комнаты. С по- 
мощью ручки 
слейте эту неп- 
риятную воду 
из водоемов. 
Прыгните B 
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первый прудик и поднимите один блок на 
мост, а потом столкните его во второй пруд. 
Прыгните опять в первый пруд и вновь под- 
нимите один блок на мост, только на этот раз 
не сталкивайте. Прыгните во второй пруд, 
выстройте два блока друг на друга и подод- 
виньте стопку к мосту. Заберитесь на мост и 
толкните блок, лежащий тут, на стопку. Прид- 
виньте это к противоположной стене и ис- 
пользуйте оставшийся блок, чтобы забраться 
на три, а сних до карниза наверху. Идите по 
проходу в кочегарку, прыгайте вниз. Найдите 
и поверните вентиль, чтобы выпустить газ, за- 
тем подойдите к выключателю, чтобы ус- 
троить взрыв. Так вы откроете выход прямо у 
вас за спиной. Впереди вы увидите блок. Тол- 
кните этот блок вниз и поставьте один на дру- 
гой. Пододвиньте стопку к стене, противопо- 
ложной той, откуда вы только что столкнули 
блок. Запрыгните на нее и идите вперед. Вам 
нужно забраться наверх, поэтому прыгайте с 
выступа на выступ. Как только прыгните в 
первую нишу, переходите к призрачному ре- 
жиму, и так до самого верха. Там будет вык- 
лючатель, но прежде чем его нажать, прыгни- 
те сначала к порталу. Выключателем включи- 
те разводной мост, прыгните на него и идите 
по серому пути. Сверните направо и идите до 
ворот. Слева в стене будет блок — вытяните 
его и используйте, чтобы запрыгнуть на пло- 
щадку вверху. Залезьте на самую низкую ко- 
лонну, а далее используйте фокус с переклю- 
чением режимов, чтобы добраться до места, 
которое было показано в ролике. Спланируй- 
те к воротам внизу и толкните обелиск в сто- 
рону врат, чтобы разбить их и открыть путь к 
Dumah. 


Сначала его надо разбудить, вытащив три 
копья из его тела. Но для того чтобы убить 
Dumah, вам придется заманить его в коче- 
гарку и включить уже известные выключате- 
ли. Чтобы использовать дарованую Dumah 
силу, надо обежать вокруг объекта в нужном 
направлении, и тот повернется. 


После гибели Dumah вернитесь в снежную 
долину, оттуда идите налево, пока не дойдете 
до двух гигантских дверей и солнечных часов 
перед ними. Чтобы их открыть, вам нужно ис- 
пользовать только что приобретенную у 
Dumah силу и повернуть часы два раза. Те- 
перь вы можете попасть в обитель Kain’a — 
Oracle Caves. 


Идите вперед по лиловой пещере мимо огня 
к металлическим воротам. Пройдите сквозь 
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ворота к порталу и активизируйте его (к нему 
направо). Идите обратно направо — там вас 
ждет новое оружие, которое позже стоит 
взять. Переключитесь в призрачный режим и 
начните разрушать мир — трещина в стене 
слева станет достаточной, чтобы в нее можно 
было войти. На другой стороне переключи- 
тесь в материальный режим, используя силу 
Dumah, откройте обе двери, которые увиди- 
те, и войдите в левую и пройдите сквозь вра- 
та. 


Подойдите к стене и посмотрите на символы 
над дырками. Идите к другой стороне и дос- 
таньте блок с зеленым символом «7». Скинь- 
те этот блок вниз во двор, потом вытащите 
блок с красным «2» и вставьте в дырку с зеле- 
ным «7». Переключитесь в призрачный ре- 
жим и вернитесь на левую часть двора. Прой- 
дите через ворота, переключитесь в мате- 
риальный режим, возьмите блок со двора и 
притащите его к дырке с черным «2». Запих- 
ните блок, идите на противоположную сторо- 
ну. Возьмите блок под зеленой «7» и вставьте 
в дырку под «О». 


Выходите во двор в высокий проход с розовы- 
ми столбами. Откройте дверь, где можно пе- 
резарядить Glyph, воздействовав на ручку. 
Пройдите немного налево, пока не наткне- 
тесь на ворота, которые нужно будет преодо- 
леть в призрачном режиме. Идите до. 

ты с балками и перепрыгните на др: 

рону. Прыгните на уступ справа, чтобы 
лючиться в материальный режим. Подой 

к краю и прыгните в обратном направлении. 
Войдите в комнату с очередной головолом- 
кой. Поставьте оба блока перед дырками, 
прыгните через яму и издали «забейте» их в 
дырки. Откроется дверь в центре комнаты. 
Идите туда, и вы найдете комнату с четырь- 
мя запорами. Направьте каждый из них в 
сторону золотой картинки в середине 
комнаты. Прямо за знакомой трещиной в 
стене откроется дверь. Идите туда и прой- 
дите в нее. Используйте силу Dumah на 
горшке с огнем. Вам откроется новый 
путь, по которому вы пройдете к круглой 
комнате. Повернитесь налево к выключа- 
телям в полу. Установите часы на 6-00. 
Прыгните в открывшуюся яму. 


На дне вы увидите много стек- 
лянных призм, которые нужно 
подобрать в соответствии с цве- 
тами на стене. Поверните зерка- 
ло с помощью того же заклина- 
ния, чтобы осветить все призмы. 
Тут все сделано, выйдите через 
двойные двери. Теперь вы внут- 
ри круглой комнаты со здоро- 
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венными часами на полу. Обра- 
тите внимание, что на стенах есть 
цветные символы, которые соот- 
ветствуют цветам на стрелках и 
гирях, символам на полу. Каждая 
из гирь будет двигать стрелки ча- 
сов, для этого используйте закли- 
нание кольца. Это откроет треу- 
гольную дверь. Спускайтесь вниз, 
направо и через карниз до ком- 
наты с двумя большими шестер- 
нями. Обратите внимание на се- 
рые блоки, лежащие между шес- 
тернями. Уберите их все из меха- 
низма, так, что шестерни могли 
бы спокойно двигаться. В результате у даль- 
ней стены начнет раскачиваться платформа. 
Прыгните на левую шестерню, а с нее — на 
платформу слева. Прыгните на карниз и 
пройдите до того места, где раскачивается 
платформа. Прыгните на платформу, а по- 
том к двери на высшем пике ее пути. Прыгни- 
те вниз и идите по проходу до первой комна- 
ты справа. Удаленным ударом стукните по 
блоку. Идите до второй комнаты справа и 
повторите процедуру. Идите вперед, положи- 
те блоки так, чтобы они совпадали с узором 
на полу. Войдите в открывшиеся двери и 
прыгните в провал в следующей комнате. 
Найдите три черных символа на стене. Каж- 
‚дый из символов состоит из двух частей; ис- 
-  пользуя силу Dumah, соберите их. Появится 
платформа, ‹ помощью которой вы сможете 
включить выключатели во всех трех круглых 
комнатах. Откроется главный вход. Войдите 


_ туда и приготовьтесь к последней битве, не 


забывая сначала внимательно просмотреть 
все ролики. Да, по дороге 


wa 
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Kain — самый сильный злодей в игре. Однако 
победить его не так сложно, как Dumah. Так 
же как и в первой схватке, он будет телепор- 
тироваться и издали пытаться поразить вас. 
Чтобы его победить, его надо трижды ударить 
на трех разных уровнях зала схватки. 
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Оружие правосудия 


Намос 
Слабый вертолет из прошлой части игры, на 
нем вы будете летать лишь в начальных мис- 
сиях. 


Venom 
Улучшенная модификация Намос’а. Venom 
является более мощным и маневренным, не- 
жели его старший собрат @). Он хорошо воо- 
ружен, и на нем вы будете выполнять боль- 
шинство миссий. 

Rhino 
Автомобиль — He представляет собой грозно- 
го оружия, но он может существенно помочь 
при прохождении специфических уровней. 


Raptor 
Робот — является очень мощным оружием. 
Его самонаводящийся пулемет существенно 


G»POLICE 2: WEAPONS OF JUSTICE 
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Прохождение 
Вашим первым заданием будет патрулирова- 
ние города. Покинув штаб G-Police, следуйте 
за ведущим, пользуясь ориентиром. Когда вы 
пройдете первые Checkpoint'i, вам сообщат 
по рации, что в секторе замечены вражеские 
подразделения. Проследуйте в район, где 


— eee | 


thi 


истребителей противника. Уничтожьте их. Pa- 
зобравшись с бандитами, направляйтесь к вы- 
ходу из купола, там будут два транспорта G- 
Police. Охраняйте их, пока они не достигнут 
штаба. После чего пополните боезапас своего 
вертолета (платформа для перезарядки нахо- 
дится на крыше штаба). Снова следуйте за ве- 
дущим. Немного покружившись по городу, ле- 
тите сканировать гражданские грузовики. В 
первой же группе грузовиков окажется кон- 


поможет вам бороться с противником @. 


Corsair 
Межпланетный истребитель, который вы зах- 
ватили в одной из миссий, пригодится вам в 
последних миссиях игры. 


Миссия №1 


Основное задание 
1. Следовать за ведущим. 
2. Уничтожать все подразделения бандитов. 


Вторичное задание 
Оказать поддержку группе ипсилон. 


10 советов начинающим борцам 
с межпланетной преступностью. 


1. Активно используйте кнопки (12) и (RZ), чтобы уклоняться от вра- 
жеских выстрелов. 

2. Для более быстрого передвижения используйте турбину, которая 
активируется двойным нажатием на кнопку треугольник. 

3. Ваша техника имеет возможность самостоятельно ремонтиро- 
ваться. При получении сильных повреждений уходите от врага на бе- 
зопасное расстояние. ‘ 

4. По особо опасным врагам открывайте огонь залпом, комбинируя 
главное и второстепенное оружие. 

5. При защите какой-либо цели (здания, техники), держитесь побли- 
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предположительно находятся 
боевики. Как только вы подле- 
тите к цели, взорвется здание, 
из которого вылетит несколько 


же к ней, чтобы удары противника направлялись на вас и не повреж- 
дали объект. 

6. Большинство техники противника имеет ограниченный радиус по- 
ражения. Поэтому уничтожайте ее издалека. 

7. Стреляя из главного оружия, не забывайте делать небольшие пе- 
редышки для того чтобы оно остыло. 

8. Играя за робота, используйте его прыжки для того чтобы наносить 
удары по врагу с воздуха. Кроме того, прыжки можно использовать, 
для уклонения от вражеских выстрелов. 

9. Для уничтожения зданий противника лучше всего использовать 
бомбы. 

10. Если уж совсем плохо, то вводите в зону боевых действий напар- 
ника, а сами удаляйтесь. “ 
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трабанда. Уничтожьте грузовики и другую тех- 
нику противника. Вам отдадут приказ возвра- 
щаться на базу. По пути к штабу вас отзовут 
для того чтобы вы оказали поддержку группе 
ипсилон. Расстреляйте всех мотоциклистов, 
которые мешают продвижению броневику. 


Миссия №2 


Основное задание 
1. Строго следовать инструкциям. 
2. Уничтожать истребители бандитов. 
3. Двигаться по маршруту. 


Вторичное задание 
Передать координаты склада гангстеров. 


Прохождение 
Попав в патрулируемый сектор, летите по 
ориентиру. В этой миссии вы являетесь ко- 
мандиром отряда G-Police, поэтому активно 
используйте в боевых действиях своих подчи- 
ненных, которые могут оказать вам сущес- 
твенную поддержку. По пути ко второй отмет- 
ке вы получите координаты врага, который 
летает по вашему району. Уничтожив супоста- 
та, следуйте в соседний купол, где вот-вот нач- 
нутся беспорядки. Посмотрев небольшую ви- 
део вставку, направляйтесь по ориентиру к 
вражеским самолетам. Уничтожив их, возвра- 
щайтесь к патрулированию. По пути пополни- 
те боезапас, залетев на платформу переза- 
рядки. После перезарядки вам сообщат по ра- 
ции, чтобы вы защитили от налетов граждан- 
ский тягач, находящийся в вашем секторе. 
Подлетев к тягачу, начните крушить вокруг 
него бандитские самолеты. При атаках на 
вражеские истребители будьте особо аккурат- 
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ны и не повредите тягач. 
Когда тягач покинет место 
боевых действий, вам дадут 
новое задание, проверить 
здание на наличие в нем 
бандитов. Здание находится 
неподалеку от вас, летите к 
нему по ориентиру. Подлетев к 
зданию, снимите с него пулеметные вышки. 
Начните сканирование. Когда данные развед- 
ки подтвердятся, сопроводите группу ипсилон 
к зданию. Уничтожьте прилетевших на по- 
мощь гангстеров. Возвращайтесь на базу. 


Миссия №3 


Основное задание 
1. С помощью ЕРР парализуйте компьютер- 
ную систему бомбардировщиков. 
2. Не дать бомбардировщикам достигнуть 
своей цели. 
3. Уничтожить вражеские передатчики. 


Вторичное задание 
Не дать уничтожить склад G-Police. 


Прохождение 
Вылетев из штаба, летите в соседний сектор. В 
тоннеле, между куполами, вы обнаружите 
двух сбитых бомбардиров- 


щиков. Парализуйте их за- ay 
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приедут транспортиров- 
щики G-Police, они отве- 
зут бомбардировщики в безопасное место. 
Далее летите по ориентиру. Если хотите вы- 
полнить вторичное задание, то тут вам нужно 
будет действовать очень быстро. На склад G- 
Police летит бомбардировщик, вам предстоит 
остановить его до того как он взорвет склад. 
После захвата бомбардировщика, вам прика- 
жут защищать от налетов мобильную авиаба- 
зу G-Police. Всех врагов следует останавли- 
вать только EPP, иначе миссия будет провале- 
на. Захватив всех нападающих, пополните 
свой боезапас на авиабазе. Летите уничто- 
жать передатчики. Первые два передатчика 
охраняют не очень сильные подразделения 
бандитов, поэтому не обращайте на них вни- 
мания, а сосредотачивайте свой огонь на са- 
мих передатчиках. Уничтожив два мобильных 
передатчика, направляйтесь к третьему — 
стационарному. Вот с ним придется повозить- 
ся, так как вокруг него очень много противо- 
воздушных оборонительных сооружений, ко- 
торые нужно уничтожить в первую очередь, а 
уж потом заниматься передатчиком. 


Миссия №4 


Основное задание 
1. Уничтожить систему связи за 3 минуты 30 
секунд. 
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Вторичное задание 
1. Не уничтожать вышки ПВО G-Police, кото- 
рые находятся в подчинении врага. 
2. Уничтожить все силы бандитов. 


Прохождение 
Довольно динамичная миссия. Вам предстоит 
за ограниченное количество времени уничто- 
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жить линию связи, по которой в ком- 
пьютерную сеть G-Police проник ха- 
кер. Первый передатчик находится в 
соседнем куполе, летите туда по 
ориентиру. Подлетев к передатчику, 
не уничтожайте установку ПВО (так как она 
является собственностью G-Police и после 
разрушения радара вновь переходит на вашу 
сторону), которая его охраняет, а взорвите 
только сам объект. Летите к следующему учас- 
тку линии. Уничтожьте ее точно так же, как и 
предыдущую. Рядом со вторым передатчиком 
находятся еще два. После их уничтожения вам 
предложат пополнить боезапас. Летите к 
платформе для перезарядки. После пере- 
зарядки вам сообщат по рации, что раз- 
ведка обнаружила хакера на одном из 
складов в промышленном куполе города. 
Летите туда. По пути сбейте парочку вра- 
жеских истребителей. Прилетев к складу, 
взорвите его. По рации сообщат, что раз- 
ведка ошиблась, и хакер находится в кон- 
вое, который приближается к вам. Двигай- 


тесь по ориентиру. Ни в коем 
случае не открывайте огонь 
по конвою. Как только вы 
приблизитесь к тоннелю, по 
рации сообщат, что все невер- 
ные команды по уничтоже- 
нию своих сил дает хакер с 
целью отвлечь вас от побега 
гангстерских подразделений. 
Быстро меняйте курс и нап- 
равляйтесь вслед за беглеца- 
ми. Уничтожьте сначала ис- 
требители (чтобы засчиталось 
второе вторичное задание), а 
затем транспорты. 


Миссия №5 


Основное задание 
1. Доставить транспорт к цели. 
2. Уничтожить всех бандитов. 


Вторичное задание 
Напарники должны остаться живы. 


Прохождение 

Сразу после начала задания вам предложат 
сопроводить транспорты до указанной цели. 
Через некоторое время спокойной дороги 
появятся вражеские истребители, которые 
начнут атаковать транспорты. Побыстрее рас- 
правьтесь с нападающими, чтобы транспорты 
могли приземлиться. Когда два транспорта 
прибудут на место, летите к третьему и так же 
защищайте его от нападений, пока он не при- 
землится. Посадив последнюю цель, направ- 
ляйтесь в соседний купол. В тоннеле вы встре- 
тите небольшое сопротивление. Попав в ку- 
пол, летите по ориентиру к подразделениям 
врага. Уничтожьте вражеские бронетран- 
спортеры на мосту. Далее двигайтесь на по- 
мощь дружественным подразделениям, по 
пути отстреливая назойливых истребителей. 
Расправившись с одной группой врагов, нап- 
равляйтесь к другой. Когда вы перебьете все 
истребители, вам сообщат по рации, что в ва- 
шей зоне обнаружен Gunboat. Он знаком 
нам еще по первой части игры. Найдя вра- 
жеский штурмовой корабль, уничтожьте 
его. При бое используйте ракеты дальнего 
действия. 


Миссия №6 


Основное задание 
1. Просканировать грузовые контейнеры на 
наличие в них техперсонала G-Police. 


Вторичное задание 


Все подразделения G-Police должны уце- 
леть. 
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Прохождение 
В этой миссии у вас появляется новый, более 
совершенный вертолет под названием Ve- 
nom Gunship, который в качестве главного 
оружия оснащен очень мощным лазером. 
Первым заданием для вас на новом вертоле- 
те будет сканирование грузового транспорта. 
Летите по отметкам к первому грузовику. 
Просканировав его, вы ничего не найдете. Ря- 
дом с первым грузовиком находится второй, 
в котором также ничего не окажется. В 
третьем — аналогично. По пути к четвертому 
грузовику на вас нападет парочка истребите- 
лей противника. Уничтожив их, чаправляй- 
тесь в соседний купол к четвертому грузовику. 
После обнаружения в нем людей в купол про- 
никнет множество самолетов гангстеров, ко- 
торые попытаются уничтожить контейнер с 
людьми. Защитите грузовик и уничтожьте всех 
гангстеров. После проверки контейнера на- 
земными подразделениями G-Police выяс- 
няется, что никаких людей там не было, вид- 
но, над вашим сканером поработал хакер. По- 
ка вы разбирались с контейнером, самолеты 
бандитов с заложниками уходят из сектора. 
Вам нужно не догонять самолеты, а уничто- 
жить собственные вышки ПВО, чтобы они не 
расстреляли транспорты с заложниками. Ле- 
тите по ориентиру и уничтожайте вышки. 
Уничтожив их, возвращайтесь на базу. 
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Миссия №7 


Основное задание 
1. Уничтожить всех бандитов. 
2. Уничтожить всех роботов- 
шахтеров. 


Вторичное задание 
1. Уничтожить всю пехоту врага. 
2. Спасти пилота вертолета. 


Прохождение 
Первую часть этой миссии вы будете прохо- 
дить на вертолете, а вторую на автомобиле. 
Взлетев с вертолетной площадки, направляй- 
тесь по ориентиру к грузовикам гангстеров. 
Уничтожьте их (чем быстрее, тем лучше, так 
как у вас ограничено время). Затем направ- 
ляйтесь по отметкам уничтожать шахтеров 
(не настоящих, а роботов). Взорвав дроидов, 
полетайте немного вокруг здания (зачем оно 
нужно — не знаю), а затем возвращайтесь на 
базу. Вы пересядете на полицейский автомо- 
биль. Вашим главным заданием является най- 
ти ключи от атмосферного процессора (ого!), 


которые злобные бандиты раскидали по все- 


му куполу. Езжайте по отметкам и уничтожьте 
по прибытию на место дроида. Следующей 
целью будет конвой, который охраняет нес- 
колько роботов. Как только вы уничтожите 
конвой, вам по рации сообщат, где находится 
первый ключ. Получив координаты, езжайте 
забирать первый ключ. Взяв его, направляй- 
тесь к разбитому Havoc’y. Спасите его пилота. 
Езжайте по ориентиру ко второму конвою, 


уничтожив его, вы найдете вто- 
рой ключ. Уничтожьте следующую 
группу роботов. По отметкам 
направляйтесь к третьему конвою. 
Внутри одного из них лежит третий 
ключ. Отвезите ключи к процессору. 
По пути расстреляйте оставшихся 
дроидов. 


Миссия №8 ^. 


Основное задание 
1. Сканировать все грузовики в купо- 
ле. 
2. Уничтожить машины без заложни- 
ков. 
3. Уничтожать все подразделения бандитов. 


Вторичное задание 
1. Уничтожить всех бандитов. 
2. Защитить граждан. 


Прохождение 
Главным вашим заданием в этой миссии бу- 
дет освобождение заложников, которые нахо- 
дятся в движущихся грузовиках. К сожалению, 
спасти никого не удастся. Взлетев с вертолет- 
ной платформы, направляйтесь по ориентиру 
к конвою с заложниками. Как только вы нач- 
нете сканировать один из грузовиков, на вас 
нападут замаскированные пушки. Уничтожьте 
пушки и продолжите сканировать грузовики. 
Когда последний грузовик будет отсканиро- 
ван, вам сообщат, что конвой должен быть не- 
медленно уничтожен. С помощью бомб унич- 
тожьте оставшиеся грузовики. В связи с прова- 
лом задания вас отзовут на базу. По пути к 
ней вам дадут новые указания. Следуйте по 
отметкам к вражеским истребителям. Распра- 
вившись с ними, летите в тоннель. Взорвите 
группу бронетранспортеров, которые ата- 
куют силы G-Police. После нейтрализации 
бронетранспортеров летите в соседний ку- 
пол, там бандитские самолеты атакуют граж- 
данские строения. Вам придется достаточно 
повозиться, чтобы уничтожить эту гигантскую 
эскадрилью. Когда вы очистите сектор от всех 
истребителей, вам сообщат по рации, что в 
ваш купол входит неизвестный объект. Подле- 
тев поближе, вы увидите, что это два штурмо- 
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“ТАКТУКА 


вых танка... Атакуйте Gunboat’b!. Через неко- 
торое время прилетит подкрепление, вос- 
пользовавшись которым, уничтожьте танки. 
Возвращайтесь на базу. 


Миссия №9 


Основное задание 
1. Уничтожить сооружения врага. 
2. Прикрыть подразделения G-Police. 


Вторичное задание 
Взорвать дроида. 


Прохождение 
Вы начинаете миссию в тоннеле, у входа в 
промышленный купол города. Вашей главной 
задачей является уничтожение вражеских ра- 
даров с целью разрушить навигационную сис- 
тему противника. Летите по ориентиру к пер- 
вому радару. Желательно двигаться NOM Tpy- 
бами, тогда не будет включена тревога, кото- 
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рая привлечет в сектор дополнительные под- 
разделения противника. Подлетев к радару, 
сначала уничтожьте установки ПВО, которые 
его охраняют. Взорвав первый радар, направ- 
ляйтесь ко второму. Держитесь поближе к 
земле. Уничтожив второй радар, вы выведете 
из строя самолеты противника. Летите на ба- 
зу бандитов и разбомбите самолеты врага, 
пока они не взлетели. Выведя главную ата- 
кующую группу врага, направляйтесь по 
ориентиру к входу в купол, туда прибывает 
подкрепление врага, которое вы должны 
уничтожить. Особенно берегите собственные 
бомбардировщики, без них вы не сможете 
проникнуть на склад. Разделайтесь с неболь- 
шой ударной группой, и вам предстоит унич- 
тожить Gunboat, которая движется в сторону 
сил G-Police. Расстреляйте штурмовую маши- 
ну ракетами дальнего действия. После чего 
дождитесь, когда бомбардировщики разнесут 
гангстерские склады, 


Миссия №10 


Основное задание 
1. Сканировать транспорт. 
2. Уничтожать контрабанду. 
3. Проверять код подразделений. 


Вторичное задание 
Kill, kill and kill. 


Прохождение 


Вылетев (на вертолете) из штаба G- 
Police, направляйтесь по ориенти- 
рам к грузовикам, которые вы дол- 
жны сканировать. Прибыв к первой 
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группе грузовиков, начните сканирование. В 
грузовиках контрабанды не обнаружится, за- 
то прилетят бандитские истребители. Разбе- 
ритесь с ними. Летите ко второй группе тран- 
спорта. Сканирование покажет, что в грузови- 
ках находится контрабанда. По рации сооб- 
щат, что вы должны в срочном порядке унич- 
тожить группу грузовиков с контрабандой. На 
подмогу контрабандистам прилетят самоле- 
ты противника, от которых вы должны очень 
быстро избавиться. Разобравшись со всеми 
силами врага, находящимися поблизости, 
направляйтесь по отметкам защищать от на- 
летов авиабазу G-Police. Отбив налет, от- 
правляйтесь в соседний купол. Ваша задача 
захватить автомобиль противника, для этого 
блокируйте дороги. Взорвав мосты в нужных 
местах, займитесь самолетами гангстеров. 
Очистив купол, возвращайтесь на базу для по- 
полнения боекомплекта. По пути, в тоннеле, 
на вас нападет группа истребителей. Избавь- 
тесь от них. Перезарядиться вам не дадут, в 
вашу зону входят подразделения морской пе- 
хоты. Сканируйте их технику на правильность 
кода. У первого отряда морпехов с кодами 
все в порядке, двигайтесь к следующему пат- 
рулю. Коды второго патруля устарели, поэто- 
му отряд нужно уничтожить. После нападения 
на морскую пехоту появится несколько бан- 
дитских истребителей. Уничтожьте все само- 
леты в секторе, а также одного робота-шахте- 
ра. Возвращайтесь на базу. 


Миссия №11 


Основное задание 
1. Лететь на авиабазу. 
2. Защитить патруль. 
3. Защитить авиабазу. 


Вторичное задание 
Все подразделения G-Police должны уцелеть. 


Прохождение 
После начала задания быстро летите к авиа- 
базе в соседний сектор, пользуясь ориенти- 
ром. Как только вы подлетите к базе, начнет- 
ся нападение. Не дайте бомбардировщикам 
морских пехотинцев уничтожить авиабазу. 
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Пользуйтесь ракетами. Отбив атаку, приго- 
товьтесь ко второй, более мощной. Покиньте 
авиабазу и летите навстречу нападающим. Мс. 
пользуйте ракеты, самые мощные ракеты. Лю- 
бым способом (идите на таран) не дайте си- 
лам десантников пробиться к авиабазе. Унич- 
тожив вторую наступательную группу врага, 
направляйтесь по отметкам очищать проход 
для авиабазы. Подлетев к тоннелю, уничтожь- 
те всю технику, которая из него выходит. 
Очистив проход, направляйтесь к авиабазе. 
Сопроводите ее в тоннель. При подходе к тон- 
нелю появится пара самолетов противника. 
Уничтожьте их до того как они приблизятся к 
базе. После самолетов, через некоторое вре- 
мя, из тоннеля выедет осадная пушка мор- 
ской пехоты. Ее следует уничтожить. 


Миссия №12 


Основное задание 
1. Сопроводить авиабазу. 
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2. Уничтожить всех десантников, находящихся 
в тоннеле. 
3. Вернуться на базу. 


Вторичное задание 
Напарник должен выжить. 


Прохождение 

Эта миссия начинается там, где закончилась 
предыдущая. Вам нужно провести авиабазу 
через тоннель в охраняемый сектор. Уничто- 
жайте вражеские артиллерийские установки 
лазером издалека, так чтобы они вас не виде- 
ли. Уничтожив все пушки, подождите, пока 
авиабаза достигнет выхода в следующий тон- 
нель. На вас нападет первая группа осадных 
пушек. Уничтожьте их. Вслед за первой груп- 
пой осадных орудий в тоннель войдет еще од- 
на. Расправьтесь с ними точно так же, как и с 
первой. После второй группы пушек в тонне- 
ле отключат электроэнергию, и на вашем вер- 
толете будет включена экспериментальная 
система ночного виденья. Третья группа, сос- 
тоящая уже из трех осадных пушек, выедет из 
тоннеля сразу же после включения дополни- 
тельного питания. Когда база пройдет за за- 
щитный экран, разворачивайтесь и летите в 
конец тоннеля, там в купол пытаются прор- 
ваться морские пехотинцы. Долетев до вра- 
жеских подразделений, расстреляйте все бро- 
нетранспортеры десантников. Эксперимен- 
тальная система ночного виденья даст сбой, и 
вы окажетесь практически в пол- 
ной темноте. Следуйте далее по 
ориентиру. Вы наткнетесь на груп- 
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пу вражеских бронетранспорте- 
ров. Когда вы их уничтожите, к 
вам на подмогу прилетит ваш на- 
парник. Летите по ориентиру уничтожать вра- 
жеские самолеты. Истребив все самолеты де- 
сантников, направляйтесь по отметкам к сле- 
дующим целям. Взорвите роботов издалека. 
Уничтожьте генераторы. Летите на помощь 
подразделениям G-Police. Вас заманили в ло- 
вушку! Никаких сил G-Police здесь нет, зато 
есть Gunboat'bi, которые надвигаются на вас 
со всех сторон!!! Быстро улетайте оттуда. Если 
вы герой, то можете вернуться обратно и 
уничтожить все осадные машины... 


Миссия №13 


Основное задание 
Защищать авиабазу в течение 15 минут. 


Вторичное задание 
Уничтожить все подразделения морпехов до 
завершения задания 


Прохождение 

Чтобы пройти эту миссию, вам нужно продер- 
жать авиабазу в целости и сохранности 15 ми- 
нут. После начала задания летите по ориенти- 
ру крушить вражеские истребители. Отбив 
первую атаку, вернитесь к базе и подождите, 
пока вам не сообщат координаты Gunboat. 
Летите к ней. Уничтожьте осадную машину с 
помощью ракет дальнего действия. Летите к 
транспортерам с морскими пехотинцами. Не 
дайте им произвести штурм авиабазы. Взор- 
вите контейнеры с людьми, прежде чем они 
приблизятся к базе. По рации сообщат, что 
разведка обнаружила отряд врага, который 
приближается к авиабазе. Уничтожьте его. 
Перебив все истребители, возвращайтесь 
на базу для перезарядки. Летите по 
ориентиру уничтожать новую группу вра- 
гов. Взорвите все транспортеры с вражес- 
ким десантом. После уничтожения пос- 
леднего транспорта приготовьтесь отра- 
зить еще две атаки вражеских самолетов. 
После уничтожения истребителей в купол 
войдут две осадных машины. Летите на их 
перехват. После уничтожения Gunboat 
будет включено защитное поле. 
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ТАКТИКА 


Основное задание 
1. Патрулируйте купол. 
2. Следовать указаниям инструктора. 
3. Уничтожить все подразделения морской 
пехоты. 


Вторичное задание 
Нет. 


Прохождение 
Эту миссию, вы будете проходить на Raptor’e 
(робот такой). Управление им несколько от- 
личается от управления вертолетом и авто- 
мобилем. Raptor — является самым опти- 
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мальным ва- 
риантом для 
боевых дей- 
ствий. Он 
намного ма- 
невренней ав- 
томобиля и к тому 
же способен немного 
летать. Главное достоинство Raptor’ a, 
заключается в том, что он способен 
высоко прыгать. В данной миссии вам 
предстоит протестировать возмож- 
ности этого робота. После начала за- 
дания выйдите из гаража и двигайтесь 
к платформе для получения боеком- 
плекта. Затем, пользуясь ориентиром, нап- 
равляйтесь уничтожать вражеские опорные 
пункты. Обнаружив первую группу врагов, 
уничтожьте сначала роботов, а затем здание 
и мобильные передатчики. Разобравшись с 
врагом, направляйтесь по ориентиру к сле- 
дующей цели. Уничтожьте группу истребите- 
лей и транспорт морской пехоты. Несколько 
пехотинцев из транспорта успеют катапульти- 
роваться, расстреляйте их. Продолжайте пат- 
рулирование. Через некоторое время вам 
сообщат по рации, что морская пехота заме- 
чена в соседнем куполе. Направляйтесь туда. 
Как только вы приблизитесь к выходу из сек- 
тора, из него появится множество вражеских 
мотоциклистов. После их уничтожения верни- 
тесь к выходу, из которого в 
ваш купол переходит пехота 
врага. Удерживайте оборо- 
ну до тех пор пока из секто- 
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} pa He выйдет транспорт G-Police. 
Нейтрализуйте последнюю группу 
истребителей, после чего возвра- 


щайтесь на базу. 


Основное задание 
1. Защитить авиабазу. 
2. Уничтожить всех морпехов. 


Вторичное задание 
Авиабазы должны быть не тронутыми. 


Прохождение 
Выходите из гаража и двигайтесь к авиабазе. 
Подойдя к ней, подпрыгните и приземлитесь 
на взлетную полосу для пополнения боепри- 
пасов. Сразу же после перезарядки начнется 
массивное наступление противника. Не жди- 
те, пока самолеты противника начнут бом- 
бить авиабазу, а первым нападайте на них, 
руководствуясь ориентиром. Перебив все на- 
падающие самолеты, направляйтесь в сосед- 
ний район, там транспортеры морских пехо- 
тинцев высадили десант. Уничтожьте всех мо- 
тоциклистов до того как они сумеют достиг- 
нуть авиабазы. После нейтрализации пехоты 
противника вам сообщат по рации, что к вам 
приближаются вражеские грузовики, которые 
должны штурмом взять базу. Как только они 
войдут в ваш район, сразу же уничтожьте их. 
Взорвав тягачи, быстро бегите к базе. К ней 
приближается конвой, состоящий из осадных 
орудий и бронетранспортеров врага. Атакуй- 
те конвой издалека, так как такое количество 
вооружений морпехов может запросто унич- 
тожить вашего робота. Расправившись с 
конвоем, двигайтесь по ориентиру к 
следующей цели. Вам нужно взор- 
вать транспортеры, в которых на- 
ходится пехота врага. Грузовики ох- 
раняют истребители. Уничтожьте 
сначала их, а затем сбейте тран- 
спортеры. Как только вы устраните 
транспортеры, прилетит множес- 
тво истребителей, а сразу же за ни- 
ми последняя ударная группа мор- 
ских пехотинцев. Уничтожьте их 
всех. 


Октябрь"99 №10(19) 


Основное задание 
1. Уничтожить в тоннеле 


все вышки 
морпехов. 

2. Уничтожить радар. 

3. Вывести из опасной зоны два транспорта G- 


Police. 


Вторичное задание 
Нет. 


Прохождение 
Вы начинаете задание в тоннеле, который 
нужно очистить от ПВО морских пехотинцев. 
ПВО специально расположены в тоннелях, 
чтобы перекрыть вход и выход из жизненно 
важных куполов планеты. Идите вперед, рас- 
стреливайте вышки с такого расстояния, на 
котором они не смогут вас заметить. Очистив 
тоннель, выходите в промышленный купол. 
Как только вы в него войдете, вам дадут ука- 
зания, чтобы вы уничтожили линию передачи 
связи. Двигайтесь по ориентиру. По пути к пе- 
редатчику можете уничтожить парочку бро- 
нетранспортеров противника. Придя к пере- 
датчику, нейтрализуйте сначала ПВО, которые 
его охраняют. Теперь, после уничтожения ли- 
нии связи, вам потребуется вывести из этого 
купола два транспорта G-Police. Место на- 
хождения каждого из них вам придется опре- 
делять по карте. Направляйтесь к первому 
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транспорту. Уничтожайте всю охрану и нап- 
равляйтесь ко второму грузовику. Также рас- 
стреляйте всех охранников. Начните сканиро- 
вание грузовика. Отсканировав и определив 
принадлежность грузовика, прикрывайте его 
до тех пор, пока он не покинет сектор. Как 
только по рации сообщат, что в секторе заме- 
чен истребитель, сразу же направляйтесь на 
перехват. Когда грузовик покинет купол, рас- 
стреляйте оставшиеся самолеты и двигайтесь 
к первому грузовику. Отсканируйте его. Выве- 
дите его из сектора точно так же, как и преды- 
дущий транспорт. На этот раз будет сложнее. 


Основное задание 
1. Уничтожить все подразделения морпехов. 
2. Защитить транспорт. 
3. Переговоры должны состояться. 


Вторичное задание 
Защитить здание. 


Прохождение 
Снова вам придется выполнять задание на 
своем боевом вертолете. Вылетев из тоннеля, 
уничтожьте ПВО и бронетранспортеры мор- 
ских пехотинцев. В этом куполе очень темно и 
вновь будет активирована эксперименталь- 
ная система ночного виденья, которая уже не 
раз давала сбои. После ней- 
трализации сил противника у 
входа в сферу летите по 
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ориентиру. Взорвав пару бронетранспорте- 
ров, летите к зданию, которое облеплено пу- 
леметными установками. Уничтожьте все ту- 
рели. Очистив здание, направляйтесь на пе- 
рехват группы мотоциклистов, которые едут 
штурмовать здание. Остановив на некоторое 
время наступление противника, направляй- 
тесь уничтожать установки ПВО, которые мо- 
гут воспрепятствовать продвижению тран- 
спорта. Добейте оставшиеся подразделения 
врага. В сектор входит транспорт с беглецами. 
Сопроводите бронетранспортер G-Police к 
месту высадки. Пока будет осуществляться по- 
садка в бронетранспортер, патрулируйте ра- 
йон и уничтожайте все вражеские отряды. 
Уничтожив первую группу нападающих, лети- 
те к одному из входов в сферу. Оттуда будут 
пытаться прорваться наземные части морпе- 
хов. Экспериментальная система ночного ви- 
денья дала сбой... Аннигилируйте все бронет- 
ранспортеры врага. Экспериментальная сис- 
тема ночного виденья активирована! Унич- 
тожьте все самолеты морпехов. Возвращай- 
тесь к бронетранспортеру с беглецами. Около 
здания появятся два Gunboat. Рас- 
стреляйте их. 


Основное задание 
1. Уничтожить базу врага. 
2. Уничтожить все подразделения 
морской пехоты. 
3. Защитить транспорт. 


Вторичное задание 
Все напарники должны выжить. 
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Прохождение 
Непростая миссия, вам предстоит уничтожить 
основную базу врага. Как и прежде, эту мис- 
сию вы начинаете в тоннеле у входа в купол. 
Только на это раз, когда вы войдете в сферу, 
на вас нападут не бронетранспортеры, а... 
Gunboat'’s!. Их будет целых три штуки. Поль- 
зуясь поддержкой напарников, уничтожьте 
сначала штурмовые машины, а затем плат- 
формы ПВО, которые установлены на земле. 
Через некоторое время прилетит вражеское 
подкрепление. Уничтожьте все самолеты 
морских пехотинцев. Расстреляв гигантскую 
эскадрилью, добейте оставшиеся платформы 
с ПВО. Летите в тоннели выкуривать морпе- 
хов. Взорвите корабль с десантом, который 
находится недалеко от входа в тоннель. Пере- 
бейте выжившую пехоту. Направляйтесь по 
ориентиру. Расстреляв небольшую группу ис- 
требителей, направляйтесь крушить очеред- 
ную штурмовую машину. Взорвав ее, летите к 
транспорту. Сопроводите его в соседний ку- 
пол. Принимайте все атаки противника на се- 
бя. Когда транспорт выйдет из вашей зоны, 


миссия закончится. 


Миссия №19 


Основное задание 
1. Защитить транспорт. 
2. Уничтожить вышки на базе морпехов. 


Вторичное задание 
Все подразделения G-Police должны выжить. 


Прохождение 

Миссия начинается там, где закончилась пре- 
дыдущая, вы входите в главный купол плане- 
ты. В тоннеле летите по ориентиру. Вашей 
‚первой целью являются установки ПВО на ба- 
зе морских пехотинцев, которые мешают 
\продвижению транспорта. Уничтожьте их. 
Направляйтесь в тоннель. Перебейте все са- 
молеты, которые нападают на транспорт G- 
Police. Взорвав парочку истребителей, летите 
обратно на базу. Пока вас не было, на базе 
активировались новые ПВО. Расстреляйте их 
до прибытия транспортера. В тоннеле снова 
происходит нападение, направляйтесь туда. В 
сектор ворвется гигантская группа истребите- 
лей, которые будут пытаться уничтожить 
транспортер. Уничтожайте все прибывающие 
самолеты. Держитесь поближе к транспорту 
так, чтобы все атаки врага были направлены 
на вас. Как только транспортер сядет на базу, 
в вашу сторону двинется вторая наступатель- 
ная группа врага, состоящая из межпланет- 
ных истребителей. Не дайте им достигнуть 
захваченного лагеря. Пользуйтесь ракетами 
массового поражения. 
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Миссия №20 
Основное задание 
1. Защитить тягач. 
2. Уничтожить тягач. 
3. Сохранить, по крайней мере, один контей- 
нер с продовольствием. 
4. Защитить авиабазу G-Police. 


Вторичное задание 
Сохранить более одного контейнера с продо- 
вольствием. 


Прохождение 

Как только окажетесь в кабине своего робота, 
направляйтесь к выходу из тоннеля. На вас 
сразу же нападут наземные силы морских пе- 
хотинцев, состоящие из мотоциклов и бро- 
нетранспортеров. Чуть подальше вам перего- 
родят дорогу несколько ПВО. Расстреляйте их 
с небольшого расстояния. Затем появится еще 
одна группа мотоциклистов и небольшой 
блокпост. Уничтожив всю технику врага в тон- 
нелях, выходите в сферу. Вам нужно взорвать 
тягач противника, при этом не повредив кон- 
тейнеры, которые он тащит. После отсоедине- 
ния тягача от груза вам сообщат по рации, 
что к контейнерам приближается Gunboat. 
Бегите к штурмовой машине. Уничтожив ее, 
направляйтесь к контейнерам. На них произ- 
водится нападение с воздуха. Постарайтесь, 
не сильно повредив контейнеры, уничтожить 
все самолеты противника вместе с ПВО, кото- 
рые их прикрывают. Через некоторое время 
появится тягач G-Police, который должен бу- 
дет забрать груз. Прикрывайте тягач, пока 
идет стыковка с грузом. После прибытия под- 
крепления направляйтесь защищать авиаба- 
зу. Уничтожайте все подразделения против- 
ники как воздушные, так и наземные. Очистив 
район от мобильных сил врага, добейте ос- 
тавшиеся установки ПВО. Рядом с конечной 
точкой маршрута авиабазы появится осадная 
пушка, которая попытается взорвать авиаба- 
зу. Уничтожьте ее. 


Миссия №21 
Основное задание 


1. Доставить спецподразделение 
морпехов к передатчику. 
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2. Уничтожить ПВО. 
3. Забрать спецподразделение. 


Вторичное задание 
Уничтожить все оборонитель- 
ные сооружения. 


Прохождение 
Довольное легкое задание, кото- 
рое вам придется проходить на 
автомобиле. Выезжайте из гара- 
жа G-Police и направляйтесь по 
ориентиру, к месту высадки де- 
санта. Посадив морпехов в ма- 
шину, везите их к передатчику, который нахо- 
дится в соседнем куполе. По пути к передатчи- 
ку, уничтожайте все подразделения противни- 
ка. Высадив пехоту, направляйтесь уничто- 
жать вражеские ПВО. Взорвав несколько вы- 
шек, вы получите подкрепление. Езжайте к 
передатчику, обратно за морпехами. Посадив 
их в машину, направляйтесь в соседний купол. 
Заезжайте в ангар и пересаживайтесь в вер- 
толет. Вам сообщат по рации, чтобы вы гото- 
вились к наступлению. Летите по ориентиру в 
соседний сектор, уничтожать все подразделе- 
ния морпехов. 


Основное задание 
1. Отсканировать передатчик. 
2. Отсканировать все передатчики. 
3. Уничтожить главный радар. 


Вторичное задание 
Уничтожать всю технику рядом с передатчи- 
ками, 


Прохождение 
Выйдя из гаража, направляйтесь к передатчи- 
ку. Дойдя до передатчика, уничтожьте сначала 
охраняющие его подразделения морской пе- 
хоты. Отсканируйте и взорвите передатчик. 
Направляйтесь к следующему объекту. Унич- 
тожьте все подразделения противника, затем 
займитесь передатчиком. Взорвав второй пе- 
редатчик, идите в соседний купол уничтожать 
главный передатчик врага. Вокруг него до- 
вольно много охраны, поэтому расправь- 
тесь сначала с ней. Взорвав все строения 
на базе врага, вы пройдете миссию. 


Основное задание 
1. Достигнуть штаба. 
2. Уничтожить силы морпехов возле шта- 
ба. 
3. Ждать дальнейших указаний. 
4. Защитить конвой. 
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Вторичное задание 
Все транспортеры G-Police 
должны уцелеть. 


Прохождение 

Ваша главная задача в этой 
миссии — отбить штаб G- 
Police у морских пехотинцев. 
Около штаба находится боль- 
шое скопление техники про- 
тивника, которую вам предстоит уничтожить. 
Направляйтесь по ориентиру к вражеским 
подразделениям. В этой сфере их просто ги- 
гантское количество. Уничтожать придется 
очень долго. Старайтесь не атаковать врага 
напрямую, так как подразделений очень мно- 
го, и они запросто сметут вас. Пытайтесь об- 
стреливать позиции врага с расстояния, жела- 
тельно ракетами массового поражения. Пере- 
бив всех врагов, направляйтесь к транспорте- 
pam G-Police. Защищайте их от налетов врага 
до тех пор, пока они не достигнут штаба. Ког- 
да транспортеры достигнут штаба, вам по ра- 
ции сообщат, что к вам приближаются 
Gunboat. Летите к ним. С помощью напарни- 
ков взорвите все штурмовые машины. 
Штаб — взят. 


Основное задание 
1. Уничтожить всех морпехов. 
2. Захватить все самолеты, пока 
они не скрылись в космосе. 


WEAPONS OF JUSTICE 


Вторичное задание 
Взорвать мосты, по которым едут бронетран- 
спортеры. 


Прохождение 
Одна из самых сложных миссий в игре. Вам 
предстоит захватывать C помощью EPP все ле- 
тающие подразделения врага. Ни в коем слу- 
чае нельзя открывать огонь, иначе миссия бу- 
дет считаться проваленной. Выходите из тон- 
неля и двигайтесь по ориентиру к цели. Сна- 
чала захватите большой корабль с пехотой, 
пытающийся скрыться в шлюз для отправки в 
космос. Когда транспортер с пехотой будет 
нейтрализован (он должен полностью остано- 
виться), приступайте к захвату более мелких 
кораблей, которые вас атакуют. Захватив поч- 
ти все самолеты (оставьте один-два), унич- 
тожьте все бронетранспортеры и установки 
ПВО, которые пытаются уничтожить захвачен- 
ные самолеты. Парализуйте оставшиеся само- 
леты. Направляйтесь в соседнюю сферу, поль- 
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зуйтесь только ЕРР. Внутри перехода произо- 
шел обвал. Вам нужно пробить потолок тон- 
неля и выйти наружу. Выбравшись из тонне- 
ля, сделайте еще одну дыру, за обвалом. Спус- 
титесь в нее. На другой стороне обвала унич- 
тожьте ПВО. Попав в купол, быстро захватите 
два транспортера, которые вот-вот уйдут из 
сектора. Начните захват мелких кораблей, по- 
путно уничтожайте ПВО и бронетранспорте- 
ры. Будьте осторожны при захвате самолетов, 
находящихся в ангаре, так как там находятся 
ПВО. При стрельбе по ним вы можете задеть 
самолеты. Когда все корабли противника бу- 
дут захвачены, прибудут транспортеры G- 
Police и отвезут их на базу. 
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Основное задание 
1. Следовать маршруту. 
2. Уничтожать или захватывать 
корабли врага. 


Вторичное задание 
Взорвать транспорт. 


Прохождение 

Добро пожаловать в космос. Эту и все после- 
дующие миссии вам предстоит проходить на 
межпланетном истребителе корсаре (с ним 
вы боролись на протяжении всех миссий на 
Каллисто). Он сильно отличается от всех пре- 
дыдущих средств передвижения-убеждения, 
которыми вы управляли, прежде всего тем, 
что способен летать в космосе. В этой миссии 
вам предстоит освоить этот истребитель. Ког- 
да овладеете управлением самолета, присту- 
пайте к выполнению задания. Летите по 
ориентиру сканировать горных дроидов. При- 
летев к шахтерам, начните сканирование. 
Сканирование покажет, что это обычные ро- 
боты-шахтеры. Летите к следующей цели. Вы 
попадете в окружение множества пулемет- 
ных установок. Чтобы не попасть под их мас- 
сированный обстрел, находитесь все время в 
движении. После уничтожения пулеметов 
направляйтесь к первой группе вражеских ис- 
требителей. Уничтожить их будет довольно 
просто. Когда с первой группой самолетов 
противника будет покончено, вам 
предстоит уничтожить вторую. 
Причем вам сначала следует захва- 
тить с помощью ЕРР транспортеры 
противника, а уж затем уничто- 
жать его истребители. 


G=POLICE 2: WEAPONS OF JUSTICE 


Основное задание. 
1. Охранять транспортер. 
2. Прикрытие во время штурма. 
3. Уничтожить все подразделения противника. 


Вторичное задание 
Нет. 


Прохождение 
Довольно-таки простое и интересное зада- 
ние. Вам предстоит штурмовать вражеский 
крейсер «Барроса». Сопроводите транспорте- 
ры к крейсеру противника. Как только вы 
приблизитесь к кораблю, появятся вражеские 
истребители, которые вам нужно уничтожить 
в срочном порядке. Сразу же после начала 
штурма крейсера прилетит еще одна группа 
истребителей. Уничтожьте все силы морских 
пехотинцев, находящиеся поблизости. После 
того как «Барроса» окажется в руках G- 
Police, с крейсера сбежит группа истребите- 
лей, которую вам нужно будет уничтожить. 


Основное задание 
1. Сопроводить силы G-Police. 
2. Барроса должна иметь не более 30% пов- 
реждений. 
3. Уничтожить силы морской пехоты. 


Вторичное задание 
Нет. 


Прохождение 

Продвижение по астероидному полю. Ваша 
задача — лететь вперед крейсера и уничто- 
жать особо крупные астероиды, специаль- 
ной ракетой. После уничтожения 
всех более-менее опасных асте- 
роидов вам предстоит разрушить 
блокпост, состоящий из пулемет- 
ных установок. Уничтожив все ус- 
тановки, направляйтесь к вра- 
жеским истребителям, которые 
летят в сторону крейсера. Pac- 
стреляйте их. 
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Миссия №28 


Основное задание 
1. Охранять промышленную платформу. 
2. Не дать морпехам прорваться к платформе. 
3. Уничтожить все силы врага. 


Вторичное задание 
Нет. 


Прохождение 
Защита платформы. Горнодобывающая плат- 
форма подверглась нападению со стороны 
морских пехотинцев. Вашей главной задачей 
является охрана платформы до тех пор, пока 
в районе астероидной переработки не будет 
уничтожен последний самолет морпехов. Ле- 
тите прямо к платформе. Начинайте уничто- 
жение кораблей морской пехоты. Поспе нес- 
кольких безуспешных атак на горнодобываю- 
щую платформу враг вышлет транспортеры с 
десантом, которые вы должны уничтожить. 
Как только последний транспортер с десан- 
том будет сбит, враг вышлет последнюю удар- 
ную группу истребителей. После ее уничтоже- 
ния летите по ориентиру и уничтожайте ос- 
тавшихся морских пехотинцев. 


Миссия №29 


Основное задание 
1. Уничтожить вражеский конвой. 
2. Уничтожить транспортеры. 


Вторичное задание 
Нет. 


Прохождение 
Уничтожение вражеского кон- 
воя. Вам нужно уничтожить 
транспортеры морских пехотин- 
цев, чтобы окончательно их ос- 
лабить. Летите по ориентиру к 
грузовым судам противника. На 
уничтожение всего конвоя вам 
дается десять минут. Расстреляй- 
те сначала истребители, кото- 
рые охраняют грузовые кораб- 
ли. Используйте ракеты. При 
сильных повреждениях улетайте 
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из зоны боевых действий и ждите, 
пока самолет не отремонтируется. 
После уничтожения последнего ко- 
рабля морских пехотинцев миссия 
закончится. 


Миссия №30 


Основное задание 
1. Уничтожить генератор с помощью ЕРР. 
2. Ожидать дальнейших указаний. 
3. Охранять Барросу. 


Вторичное задание 
Нет. 


Прохождение 
Последняя миссия. Вашим главным заданием 
будет уничтожение последнего крейсера вра- 
га, в котором находится предводитель 
морских пехотинцев. Летите к крейсеру 
противника. Вас встретит ударная груп- 
па истребителей. Уничтожьте их. Сле- 
дующей вашей целью является генера- 
тор. Его можно уничтожить издалека, а 


можно и вблизи, но тогда сначала надо будет 
позаботиться о пушках, которые его окру- 
жают. Защитите Барросу от вражеских нале- 
тов. Теперь нужно уничтожить контрольную 
башню «Талаверы», но перед уничтожением 
башни позаботьтесь сначала о появившихся 
истребителях. Если вы еще не избавились от 
пушек на крейсере, то тогда атакуйте кон- 
трольную башню издалека. «Талавера» унич- 


тожена!!! Ждем G-Police3. 
oPmMme 


россия opm 75 


В то время, когда лучшие раз- 
работчики игр для PlayStation все 
еще корпят над своими новыми 
проектами, нам остается лишь 
обмениваться мнениями. 


Присылайте свои письма: 


4 


a 
читатели! 
Сразу доложу, что сегодня приз за «осо- 
бые заслуги в письменном творчестве» 
не получит никто. Вся рубрика, так уже 
получилось, состоит из посланий, за кото- 
рые вручить что-то было бы неправиль- 
но. Во-первых, нас много ругают .)... А по- 
тому «павлиных (см. ниже - так теперь 30- 


вутся наши авторы) обижаются и отказы- 
ваются радовать злых и нехороших людей 
подарками. Не обессудьте. А тех, кто нас 
не особенно ругает (есть тут один това- 
рищ), и это второй момент, наградить мы 
не может по причине недостаточно высо- 
кой ценности для окружающих письма. 
Надо выделиться. Обоснованной крити- 
кой (чего мы не видим, в том числе в 


000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «OFFICIAL PLAYSTATION Россия» или: opm@gameland.ru 


этом номере - и это один из главных фак- 
торов, повлиявших на наше решение не 
радовать сейчас никого), любопытными 
предложениями, откликами на них... Да 
мало ли еще чем! А пока почитайте под- 
борку, состоящую в основном из гадос- 
тей, обращенных в адрес ОРМ и ее авто- 
ров. Это занимательно. 


ПАЕВОК В ВУШУ 


Привет, уважаемая редакция ОР! 


Давно порывался написать вам письмо, но, сами по- 
нимаете, руки больше привыкли к джойстику, чем к 
перу, и поэтому все попытки написания заканчива- 
лись победой джойстика. И не читать бы вам этого 
манускрипта, если бы не случилось самое страшнде,_ 
что может случиться в жизни порядочного геймера: 
на моих глазах оскорбили и унизили самое светлое, 
самое любимое, самое чистое. И в эти минуты чудо- 
вищных страданий написал я это письмо и уверен, 
вы поймете меня и опубликуете крик моей души, в 
котором, правда, есть нотки недовольства в адрес 
одного из ваших коллег. Все дело в том, что моей са- 
мой любимой игрой был, есть и будет старый доб- 
рый Tekken. Я даже PlayStation купил только ради 
него. 


Было это в далеком 1995 году. В то время еще все 
торчали от Panasonic 300, ао PlayStation если кто 
и слышал, то думал, что это какое-нибудь ругатель- 
CTBO. 


Сам я еще был юн и застенчив и очень любил посе- 
щать зал игровых автоматов в «Детском мире» — 
злачное, но в то же время очень интригующее мес- 
течко. 


Ах, какие это были времена! Со всех сторон улюлю- 
кали и дребезжали Street Fighter, Samurai Sho- 
down, Art of Fighting, Punisher, а тех, кто знал Ka- 
кой-нибудь супер, носили на руках и возводили в 
ранг богов. В общем, ничто не предвещало беды. И 
тут как гром среди белого дня появился ТеККеп. Я по- 
терял сон и покой. Забыв обо всем на свете, я, слов- 
но загипнотизированный, начал относить всю имею- 
щуюся у меня наличность и, как в копилку, склады- 
вать в игровой автомат. И кончилось бы это все неиз- 
вестно чем, если бы я однажды ни узнал, что Tekken 
появился и на новомодной приставке от Sony. 
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«Лед тронулся, господа присяжные заседатели!» — 
провозгласил я и принялся сколачивать капитал с 
целью дальнейшего его обмена на заветную прис- 
тавку. 


Капитал требовался нешуточный. В то время 
PlayStation стоила 250$, а такие деньги на дороге 
просто так не валялись, но я, вспомнив старую муд- 
рость о том, что кто ищет, тот всегда найдет, при- 
нялся за дело и буквально в течение каких-то счи- 
танных месяцев цель была достигнута. 


Дальше все было как в тумане. 


Горбушка, бесконечные ряды продавцов, вспышка 
света. Да, это она, она! 


И вот, без зазрения расставшись с деньгами, руки 
нежно обняли скромную на вид коробочку с над- 
писью Sony PlayStation, по щеке предательски 
сползла слеза, а дрожащие губы прошептали: «Дя- 
денька, мне бы еще Tekken». 


Как сейчас помню, домой летел быстрее болида 
Формулы-1, люди так и шарахались в стороны, а 
один гаишник даже хотел оштрафовать за превыше- 
ние скорости, но, увидев в моих руках PlayStation, 
ласково потрепал за yxo и сказал: «Ну беги, сынок, 
беги!» 


И не было на свете человека счастливее меня. 


С тех пор прошло много времени, у Tekken’a поя- 
вился сын, а потом и внук. Я повзрослел, возмужал, 
стал ветераном PlayStation, и тут — на тебе, преда- 
тельский плевок в душу и не откуда-нибудь, а со 
страниц горячо любимого журнала. 


Конечно, критика в адрес Tekken доносилась еще со 
страниц «Страны Игр», но так как журнал этот был 
больше «писишный», я не принимал ее близко к 
сердцу. А тут яд начал просачиваться со страниц 
ОРМ. Делалось это исподтишка, и я был вынужден 


терпеть, но тут в номере 8`99 произошла внезапная 
развязка. Речь идет о письме под названием «Вы не 
любите Матсо». Нашелся добропорядочный чело- 
век, вставший на защиту Tekken, и тут всплыла 
страшная правда, что за всей грязью, вылитой в ад- 
рес Tekken, стоял один человек: Александр Щерба- 
ков (вот ведь гад! — прим. А.Щ.). 


Изобличенный и схваченный на месте преступле- 
ния, он нанес свой последний и самый подлый и гру- 
бый удар по всем ТеКкеп`истам мира, назвав всех 
тех, кто считает ТеККеп лучше МЕ (а считаюттак все), 
чайниками и глупцами, а их мнение — чушью. 


Волосы встали у меня дыбом на голове, кровь уда- 
рила в голову, грудь выгнулась колесом, зловеще 
захрустели кулаки. «А за слова ответишь?» — набы- 
чась прохрипел я. И окажись этот самый Александр 
Щербаков рядом, все могло бы кончиться новой 
частью Теккеп`а, но на его, а может, и мое счастье 
мы были в разных местах Москвы. Постепенно гнев 
мой утих и я задумался: что же это я, взрослый чело- 
век (судя по вашим рассуждениям, такого не ска- 
жешь — прим. ред.) так взбесился из-за того, что ос- 
корбили мою любимую игрушку? Даже самому ста- 
ло смешно. 


А между тем все очень просто. Для кого-то видеоиг- 
ры — это всего лишь текстуры и полигоны, а для ко- 
го-то — сердце и душа. 


И хотя ТеККеп всего-навсего драка, но в ней есть тот 
дух, тот загадочный ореол и романтическая атмос- 
фера, которые делают игру уже не игрой, а чем-то 
гораздо большим. 


Играл я и в VF2, ив VE3, красивую, с глубоким игро- 
вым процессом, но совершенно черствую и дале- 


кую. 


А после Tekken, помню, мне тогда долго снились 
великий воин Kazuya, продавший душу дьяволу, 
таинственный пришелец Yoshimitsu, силач в маске 
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С доставкой на дом 


Доставка по Москве и С-Петербургу: $3 
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Безумно красивая аркада. — с : р к 


(PAL) NBA ‘98 


Баскетбол от Electronic Arts. 


MOCKBA e-mail: g 
телефон: | 58-8 
С-ПЕТЕРБУРГ . 
e-mail: eshop@l itepro -spb.ru 
телефон: (812) 311-8312 


тигра King и многие другие. А что снилось вам, 
Александр Щербаков? 


Paul Fenyx, г. Москва 


P.S. А что стало с турниром по Tekken 3, проводив- 
шимся вашим журналом? Помнится, я тогда устано- 
вил неплохой рекорд (32 победы) и собирался снес- 
ти немало голов. Неужели испугались? 


Так что же снилось Александру Щербакову? 


Действительно, что же это мне снилось? Нас- 
колько я помню, снился мне в свое время 
Outrun, кажется, снился Golden Axe. Street 
Fighter снился, причем один раз он предстал 
предо мной в виде... реслинга! Кошмар ка- 
кой-то. 


А вообще, вы правы — для кого-то видеоиг- 
ры — полигончики и текстурки, а для кого-то — 
«душа и сердце». Вы, похоже, принадлежите к 
категории первой. Когда я был... Нет, если учес- 
ть, что юн и застенчив я сейчас, то как бы опи- 
сать, каким я был раньше... Впрочем, неважно. 
Когда был я очень впечатлительным и впервые 
поиграл в Toshinden на PlayStation, у меня то- 
же потом игра долго перед глазами стояла. 
Тогда это было ультракрасиво. Через некото- 
рое время, я правда, понял, что игра немного 
какая-то не такая. Слабым оказался игровой 
процесс. А это, как принято считать у разби- 
рающихся в играх людей, — главное, как бы за- 
терто эта фраза ни звучала. А Tekken по части 
геймплея тянет лишь на твердую четверку (да и 


| ли кому-нибудь будет приятно узнать, что то 


что они так полюбили, по мнению каких-то там 
журналистов, является не самым лучшим. А 
особенно становится обидно, когда эту 
крамольную информацию распространяет 
журнал, который, по идее, должен закрывать 
глаза на все недостатки PlayStation и ее игр. 

Но скажите честно, вы будете рады, если мы 
поступимся объективностью ради удовлет- 
ворения вкусов той или иной части аудитории? 


Но я отвлекся от темы «обиженного». Я тоже 
когда-то любил ходить в зал игровых автома- 
тов и играть в Street Fighter 2. Но было это не 
в 1995, а если мне не изменяет память, в 1992- 
м. Или 1993-м. Склероз. Но всю наличность я 
на него не просаживал, так как копил деньжа- 
та на радиоуправляемую машинку, о которой 


| уже успел прожужжать все уши читателям Ha- 


шего журнала. Но эту трогательную историю я 
рассказывал на страницах «Страны Игр». O! Я 
еще о «Стране» пару слов хотел сказать. «СИ» 
нельзя назвать больше «писишным» журна- 
лом. Это журнал мультиплатформенный, все 
игровые системы там равны. И критика была, 
к сожалению, обоснованной. 


P.S. Турнир по Tekken 3 мы никогда не прово- 
дили. Его проводила Sony. Для участия в нем 


| необходимо было послать карточку памяти с 


был 


то лишь третья его часть). Зато он стильный и | 


красивый, со смачными ударами и кульными 
до невозможности (пусть и неоригинальными) 
персонажами. За что его и любят. Вы говорите, 
что играли в VF3, красивый и с глубоким игро- 
вым процессом, но сочли его черствым. Знаете 
почему? Потому что глубокий игровой процесс 


вам не нужен, а графическое оформление VF3 | ни одного из журналов, но сейчас моему терпению 


лишено той мишурности и броскости, прису- 
щей нэмковским файтингам. 

На самом же деле, каждую из двух вышена- 
званных игр игроки любят за дмаметрально 
противоположные вещи. Tekken — за неподра- 
жаемый стиль, крутизну и доступность. VF — 3a 
глубочайший игровой процесс, идеальный 
баланс, да и за то что он был самой первой 


трехмерной дракой в мире. Главным же 
недостатком обоих игр можно считать лишь то, 


что выходят они на разных, конкурирующих | 


между собой платформах. И именно 


благодаря последнему факту большинство из | 


нас просто не в состоянии объективно их 


| 


сравнить, так как к любому из всевозможных | 
«объективных сравнений» всегда примазыва- | 
ется некоторая доля фанатизма по поводу | 


своей любимой приставки. Или наоборот. 
Полюбив однажды тот же Tekken и потратив. 


результатами ваших сражений по указанному 
в age адресу. Причем результаты должны 
быть набраны исключительно на лицен- 


зион eae игры. 


Но пора прекратить споры по данному воп- 
росу и начать споры по вопросу немного дру- 
гому. У нас на очереди следующее письмо, то- 
же злобное и кусачее. 


VASIOK БЫЛ ПРАВ! 


Я возмущен! 1!!! 


Ах, да, привет ОРМ! Я никогда не писал в редакцию 


пришел конец. Только что прочитал письмо 
Vasiok'a в №6`99 и ответ на него, который просто 
взбесил меня. Дело в TOM, что то, что пишет Vasiok, 


| АБСОЛЮТНО справедливо. Все! Но это еще полбе- 
| ды, самое главное это то, что и на критику (совер- 


шенно обоснованную) вы реагируете с непостижи- 
мой наглостью: дескать, сиди ты там Vasiok и не вы- 
пендривайся, а мы-то свое дело знаем. Ладно, те- 
перь no существу. Вы что, на самом деле думаете, 
что «СИ» читают любители РСХ? Придется вам 
опуститься с небес на землю (хотя вы это уже час- 
тично сделали, выпустив «Страну PC Игр»). А насчет 


_ Crash 3; так игру прошел мой брат, которому He- 


давно исполнилось 5 лет. К вопросу об авторах. Не 
надо игронизировать, да, журнал не сборник анек- 
дотов, однако и не «Житие», и вообще авторы в 
последнее время обленились, пишут какую-то чушь 
и представляются мне они в.качестве толстых пав- 
линов на шелковых подушках, расхваливающих 


ради него свои кровные 250 «зеленых», вряд | свои перья (знания об играх). И потом, важна не 


78 opm россия 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


только информация, а еще ито, как ее нам подать, 
ведь настоящих ценителей Р$Х очень много, а ва- 
ши «газеты» создают ощущение вульгарн.., ой, изви- 
ните, бульварности ваших изданий. Я знаю, что мое 
письмо вы вряд ли опубликуете (хотя, быть может, 
наоборот: типа, вы критику не боитесь выслуши- 
вать). И еще, о SaGa Frontier. Вы когда-нибудь дер- 
жали английскую версию этой чудесной игры у себя 
в руках? Ставлю 5 к 1, что нет. Ведь это — «a rich 
and deeply RPG». Это сказал не я, a PSX Power, я в 
рифму не могу. Вообще, чтобы хоть раз это было 
бы событием (хотя это именно тот жанр, который 
следовало бы описывать). Я думаю, вам просто сла- 
60 полностью пройти такую игру, как SaGa. 


RiKi Man, г. Мурманск 


Р.5. Номер этого журнала я не купил, а взял у друга 
почитать, за что себе очень благодарен. 


Р.Р.5. Вы что, полоумные там, что ли? Письмо 
«Бальзам на душу» такая же хвалебная песнь, как 
из г**на пуля (простите за выражение). 


P.P.P.S. Ваш журнал уж очень коммерческий (прак- 
тически аналог РОР$`ы Ha TV) 


P.P.P.P.S. 
«Всегда готовые к журьбе, 
Поют все песнь одну и туже...» 
Грибоедов 2 
Прощайте, когда-то вы п 

д» 


что-то стоящее. 
ae 
opm 


Павлины приветствуют Bac, Riki Man! 


3 


Для начала представител nonconero 
журнала на свете хотят ey что ан- 
глоязычную версию баба Frontier в 


держали и не один раз, так что с вас причитает- 
ся. 5 к 1 говорите? Ха-ха. 


Возможно, PSX Power и сказал, что баба 
Frontier — «a rich and deeply RPG», как вы ци- 
тировали, HO высказывание это чести данному. 
изданию, прямо скажем, не делает. баба 
Frontier хоть и представляет некоторый инте- 
рес, но глубины в ней нет ну вообще. Черт 
знает, сколько персонажей на выбор, единый 
мир и так далее — задумка отличная, но проб- 


лема лежит именно в ней. я ur- 
ру в нечто но сла- 
бое. Пройти всеми ге. доста- 


точно непросто, но вполне по силам нашим 


специалистам в данной области. Только кому 


нужно прохождение ©) из самых неудач- 
ных ролевых игр от ? Вам да УазюК`у? A 
Crash 3 Warped и of Darkness нужны ro- 


раздо более крупной части нашей аудитории. — 


Поверьте. Все-таки г 
дакцию, читаете 


приходящие в ре- 
а, как ни странно, мы. 


A ВК! Man все вопрошает: «Вы что, на самом 
деле думаете, что «СИ» читают любители PSX?» 
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Наипопсовейший журнал ОРМ смеет вас уве- 
рить, что мы так не думаем. Мы это знаем. У 
Hac как-никак одно издательство, а потому, кто 
и что пишет в «СИ», мы прекрасно представ- 


ляем. Это вы, больной человек, чего-то не по- | 
нимаете, Тут еще и «СтрануРС Игр» вспоминае- 


те. Она-то при чем здесь, не подскажете? Гово- 
рите, что «СИ» не читают плейстейшеновцы 
(хотя это и не так), а сами приводите пример с 
газетой о КОМПЬЮТЕРНЫХ играх. Каким 60- 
ком она относится к приставочной теме? 
. ~ й 

Впрочем нам наплевать. Какая разница. Мы 
ведь поп-журнал, а все авторы у нас — павлины 


Gameplay — 6 
Оригинальность — 7 


Я ломаю голову, как у вас evens: on 6ann 
4.0, если получается 7.5. 


У вас странные авторы, в том смысле, лько 

считать, но и писать не умеют. Прим 

же пресловутый Kensei. Дело в назв: a 
| сали: «Kensei Sacred Fist». Почему 

«Fist» вместо «First» неизвестно. —— ; 


‘pf 


Ваш журнал мне нравится, несмотря на эти неболь- 
| шие погрешности. 


как один. Да еще на подушках шелковых. И все | 


толстые. Перья (знание игр) у нас просто расчу- 
десные, что нам до остальных! Нам бы отпеча- 
тать поскорее номер, и дело с концами. А что в 
нем — неважно. Павлинам такие мелочи абсо- 
лютно по фигу. Знания и без того останутся. 
Даже в игры играть не нужно — на знания не 
влияет это совершенно. Павлины любят только 
кушать. Кстати, вы знаете, что обозначают сло- 
ва «бульварный» и «вульгарный»? По-моему, 
нет. Лишь бы в письмеце ляпнуть. 


А критику мы, типа, выслушивать не боимся и 
все такое. Ну критика, и что? Мы ею похвалим- 
ся перед читателями, а вас «с непостижимой 
наглостью» морально отпинаем на страницах 
нашей жалкой газетенки, которую люди поум- 
нее и поразборчивее вас почему-то читают. 


Или они просто любители попсы? Скажите это | 


Я хотел бы посоветовать геймерам, у которых «тор- 
| мозит» приставка, перевернуть ее на левый бок. 
Все проблемы исчезнут, все загрузится. Моей прис- 
тавке три года, два она стоит в этом положении. 


У меня есть несколько вопросов: 

1. Почему компании приглашают только малоиз- 
вестные музыкальные группы. Я не имею в виду 
Wipeout 3, где Chemical Brothers, DJ Sasha, но 
все-таки почему не приглашают таких грандов, как 
Scooter, Prodigy, Offspring? 

2. Существует ли в России фирма, которая создает 
такие игры, как «Изучение иностранных языков по 


Ш. Давыдовой»? 
ь на ответ. 

Ваш поклонник Scooter 

13 лет, стаж на я года. 


им сами в глаза. Или слабо, боитесь, что боль- | 


но может быть? А павлины, вы правы, свое 

ло знают. Кушать мы умеем. И вообще, что 
взять с полоумных, которым и пули из непот- 
ребных материалов — бальзам на душу? 


Ладно, пора вам рот затыкать и дальше тво- 
рить свое попсовое дело в создании попсового 
журнала для любителей попсы. RiKi Man — наш 
единственный не опопсившийся читатель, са- 
мый умный и просвещенный. Настолько прос- 
вещенный, что даже инициалы Грибоедова 
указать поленился. По незнанию, видимо. Даем 
справку — Грибоедова звали Александром Сер- 
геевичем, как Пушкина и подлого-мерзкого 
Щербакова. До свидания, цитируйте монолог 


Чацкого в школе (как здесь, не к месту), а мы | 


пошли + авиа любоваться. 


ВАС HE УЧИАЯ МАТЕМАТИКЕ 


; Здравствуй, ‘редакция! 


| Не спорим, в оформлении статьи о Kensei 
| Sacred Fist была допущена небольшая ошибка. 
Только она заключалась совсем не в том, что 
вы, Scooter, описали. 


| Цифры, стоящие в графах рядом с общей оцен- 

кой, на самом деле совсем ‚ которые дол- 
жны были там находиться. небольшая 
ошибка, в которой, к. , виноваты мы. 
Выглядеть это должно было следующим обра- 
зом: 


| Графика —7 


— Звук—8 . 


Gameplay — 4 ;* 
Оригинальность — 3 


art’ К 


4.0, в ней ошибки 
‚ чтобы больше не 


Общая же оценка все 
нет. Объясню 


Я хотел бы начать C критики в адреслюбимого (дану | появлялись недоуменные возгласы. С матема- 


— нас, попсовиков, кто-то еще илюбит — прим. 
журнала. Все хвалят систему подсчета баллов 


ки «Обзор», у меня на этот счет другое мнение. Ta~ 


кое ощущение, что вы не проходили в школе мате- 
матику. Например, в №7`99 вы описывали Кепзей 
Sacred Fist, вы создали такую систему баллов: 


Графика — 8 
Звук — 9. 
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_тикой у большинства нас все в порядке. По 
See Lae ae - 


Я дящихся рядом. Она отражает, что игра пред- 
| ставляет собой в общем и целом. То есть если 
графика в игре, допустим, заслуживает десят- 


we a 
г, 7. A 


митивнейшем уровне, за что и получает едини- 
цу, то это совсем не значит, что игрушка полу- 
чит оценку пять с (звук и ориги- 
нальность fmtewm Игровой 
процесс ведь важнее графики, а потому и 
окончательный результат окажется чрезвычай- 
но низким. 


Название. Файтинг Копат! называется 
Kensei Sacred Fist, и тут никаких погрешностей 
не было. Для особенно грамотных, вроде 
Scooter, скажу, что «Fist» с английского пере- 
водится как «кулак», а «Firsty — как «пер- 
вый». Народ, учите — языки, пожа- 
луйста. 

— 
1. Вообще-то для записи треков к играм раз- 
работчики порой приглашают довольно из- 
вестных исполнителей, и Wip3out не является 
здесь исключением. К созданию, например, 
его предшественника, Wipeout, приобщились, 
помимо тех же Chemical Brothers, и любимые 
вами The Prodigy. А в Twisted Metal 3 музы- 
кальное сопровождение создано, в том числе, 
довольно известными командами, такими 
как Pitchshifter и White Zombie. Писишный Ed 
Hunter наполнен музыкой легендарных гоп 
Maiden, а для работы над Crazy Taxi для 
Dreamcast были приглашены The О#5ри/тд и 
Bad Religion. Duke Nukem Theme для Duke 
Nukem Forever исполнят Megadeth (эта вещь 
даже вошла в их последний альбом). Список 
этот довольно большой, тут и ЕРА`98 и `99, 
Road Rash 3D, да и еще куча всего. А насчет 
«грандов»... Не знаю, почему так вы называе- 
те тех же Scooter, The Prodigy и неизвестно ка- 
ким (точнее, известно каким) ветром затесав- 
шихся туда The Offspring. И это еще нас обви- 
няют в попсовости. Вот она попсовость, вот 
как она выглядит, посмотрите. Наш читатель 
перечислил одни из самых популярных групп 
в нашей стране. Попсовее народного Scooter 
и The Prodigy, от которой мало кто фанател 
до The Fat of the Land, по-моему, ничего нет. 
The Offspring, с десяток лет практически не из- 
вестные широкой публике в нашей стране, 
резко появились на экранах телевизоров и 
двумя не самыми лучшими песнями с одного. 
из своих самых слабеньких альбомов покори- 
ли несчастных зрителей/слушателей. Сейчас 
вот многие в восторге от совершенно дурац- 
кого клипа на песню The Kids Aren't Alright. 
Песня отличная, вот только знает ли кто-ни- 
будь из новоявленных «фэнов», о чем она? 
Текст в ней, между прочим, очень даже 
серьезный. = 
2. «Изучение иностранных языков...» — это сов- 
сем не игра, не знаю, с чего вы так решили. А 
на PlayStation х прогр нет. Тем 
более, что «Изучение иностранных языков...» 
вообще курс ый. 


А вообще, зря мы о так ругаем, вы и нас, 
«павлинов», любите, и советы читателям дае- 
те. За что и поклон вам. Ну а во всем другом 
вы категорически не правы. 
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Здравствуйте, ‘уважаемая 
Official PlayStation! 


редакция журнала 


Прочитав последние номера вашего журнала, ре- 
шил вторично вам написать. Речь пойдет о журна- 
ле. Журнал разбит на семь разделов (Новости, Хит?, 
Rulez, Скоро, Обзор, Тактика, Письма). При покуп- 
ке журнала я обращаю внимание только на два раз- 
nena: «Скоро»‘и «Тактика». Все остальное — ерунда 
на постном масле. Раздел «Хит?». Зачем он нужен? 
Вы так уверены, что игра, описываемая в этом раз- 
деле, будет хитом? А что, у всех геймеров такой же 
вкус, каку вас? Может быть вы всех считаете глупы- 
ми бабуинами, которые не смогут разобраться, что 
хит, а что нет? Этот раздел можно слить с разделом 
«Скоро» без особого ущерба для журнала. Раздел 
«Rulez». Ну это вообще маразм. Возьмем №8`99 
стр. 10. Это же бредовые письма обалдевших фана- 
тов, которым необходимо срочно обратится к вра- 
чу. Лара Крофт — секс-символ? Да вы что? Что та- 
кое Tomb Raider? Это убогая графика, дубовое yn- 
равление. А главная героиня? Ну и рожа! Кроме хо- 
рошо развитых молочных желез — ничего. Фу! 
Дальше просто не могу писать. Раздел «Скоро». Нет 
вопросов. Толково, оперативно, в большом коли- 
честве. Раздел «Обзор». В принципе, раздел читать 
интересно. Раздел «Тактика». Самый лучший и ин- 
тересный раздел, а главное, очень полезный раздел 
в журнале. Одно плохо — мало! Раздел «Письма». 
Зачем он нужен? Все письма, которые вы получае- 
те, опубликовать невозможно просто физически. 
Удостаиваются публикации отдельные особи, те, 
которые льют воду на вашу мельницу. Недоволь- 
ным вы красиво затыкаете рот. Возьмем, напри- 
мер, тему пиратства, т.к. я заядлый пират. А что 
мне делать? У нас в городе негде купить фирмен- 
ный диск. Не привозят, т.к. нет спроса. В моей кол- 
лекции 39 пиратских дисков. Эти жалкие, дешевые 
подделки прекрасно загружаются, ‘игры не зави- 
сают и вообще всем назло прекрасно идут. Ну, дава- 
ли мне фирменный диск Resident Evil поиграть. 
Поиграл, а потом пришлосьего отдать и я купил пи- 
ратский. Разницы никакой. Правда, коробочка у 
фирменного аккуратней, да и сам диск оформлен 
красиво. Все остальное одинаково. Так что огром- 
ное спасибо пиратам! За дешевизну, за доступнос- 
ть, за русский перевод игр! Да! Встречаются иногда 
бракованные, которые не идут или зависают. Бы- 
вает. Но их всегда можно поменять без проблем. 
Каждый человек при покупке PlayStation должен 
задать себе простой вопрос: «Ради чего я покупаю 
эту консоль?». Чтобы играть или раз в 2-4 месяца (в 
зависимости от достатка) покупать 1 лицензионный 
диск. Я выбрал первое!!! Ну вот, например, Лео- 
нарда Ф. из г. Москвы спрашивает у вас: «Сейчас у 
меня отложены деньги Ha Metal Gear Solid. Стоит 
ли подождать расширенной версии MGS Integral 
или она выйдет только в Японии?» Могу сказать, 
что это называется горе от ума. Вот я пошел и спо- 
койно купил эту игру на русском языке давным-дав- 
но. Прошел ее 5 раз и забыл. A MGS Integral про- 
шел еще в июне. И все в порядке, не загружаю ре- 
дакцию журнала глупыми вопросами. Так что хва- 
тит лить грязь на пиратские диски. Не такие уж они 
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плохие. И не стыдно мне их покупать, и не против- 
но. Даже не надейтесь!!! 


С уважением и большим, горячим южным 
приветом, 
Шубин B.B., г. Ростов-на-Дону 


И зря вам не противно и не стыдно покупать 
пиратские диски. Очень за вас грустно. Поста- 
вили бы вы себя на место разработчиков, у 
которых каждый день кто-то деньги из карма- 
на таскает, может по-другому стали бы рас- 
суждать. 


И чем вам не угодила рубрика «Хит?». Зачем 
нужна, говорите? Нет, мы не уверены на сто 
процентов, что помещенная туда игра станет 
хитом, потому вопрос в названии рубрики и 
фигурирует. Мы просто заостряем на ней вни- 
мание общественности, если хотите, отводим 
одно из главных мест в журнале. А про вкусы 
вы тоже зря. Вы что же думаете, что, напри- 
мер, Gran Turismo не станет хитом? Вот и все. 
А бабуины тут причем? Наверное для компа- 
нии — раз есть павлины, должны быть и бабуи- 
ны. Зоопарк собираем. 


Не понравился вам и «Rulez». Неужели расска- 
зы о Square, Namco и Capcom никому He нуж- 
ны? Если они и не нужны вам, то другие так 
точно не считают. А Лара Крофт... Извините, но 
тот «Rulez» был приурочен к анонсу Tomb 
Raider 4, который с нетерпением ожидают о- 
очень многие фанаты-плейстейшеновцы. Мы и 
сказали, для кого это предназначено. Не нра- 
вится вам госпожа Крофт. Ну, бывает. 

А «Письма» существуют хотя бы для того, что- 
бы читатели ОРМ знали, что думают другие лю- 
бители PlayStation, читали мнения злодеев, 
вроде вас ;). А насчет того, что публикации 


удостаиваются только те, кто «льет воду на на- 
шу мельницу»... Вот вы, значит, именно это и 
делаете. Как и щербаковоненавистник и вазио- 


кофил. 


Много нам писем пришло, много. Принять 
участие в конкурсе всем, конечно, хотелось, 
вот только кто-то сработал менее оперативно, 
а кто-то и вовсе не знал ответ на вопрос. 


К примеру, очень частой была ошибка, когда 
читатели называли первоначальным назва- 
нием игры гоп Fist или The King of Iron Fist 
Tournament. Ничего подобного. Tekken в nepe- 
воде с японского значит «Железный кулак», 
или, в английском варианте, — гоп Fist. Такое 
название носит турнир, проводимый финансо- 
вой империей Mishima. Что такое «финансо- 
вая империя Mishima», надеюсь, знатокам иг- 
ры не надо объяснять. 


А рабочим названием Tekken было броское 
Rave War, от которого Namco позже отказа- 
лась. 


Первым правильно и максимально точно на 
вопрос ответил Стасенко Сергей, за что по пра- 
ву и получил подарочный вариант Ridge Racer 
Туре 4. Поздравляем! 


Остальных же участников конкурса Матсо убе- 
дительно просим не расстраиваться, потому 
как конкурсов у нас еще будет предостаточно, 
и, возможно, уже Вы станете следующим побе- 
дителем, и Ваше фото мы увидим на страни- 


цах журнала. 
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зеса магазинов, ‘где можно приобрести оригинальн HH и игровые приставки: ИГРОМАНИЯ ИРазанский пр-т, 46, корп.3), ВИСТ -(тел._ 159-3001), 
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